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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen modller;

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karar ile
onaylanan, Medeki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirllan 42 adan ve 192 dala ait cergeve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
materyalleridir (Ders Notlaridir).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistiriimek Uzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baslanmustir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapiimasi
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orglin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler moduillere internet lizerinden ulasilabilirler.

Basilmis moddller, egitim kurumlarinda 6grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0083

ALAN Bilisim Teknolgjileri
DAL/MESLEK Web Programciligi
MODUL UN ADI Animasyon Diizenleme - 2

MODULUN TANIMI

Animasyon dizenleme yazilimi kullanarak, web araclarinin
hazirlanmasi ileilgili 6grenme materyalidir.

SURE

40/32

ON KOSUL

Animasyon Diizenleme-1 moduil inl tamamlarmig ol mak

YETERLIK

Animasyon diizenleme yazilimi ile web araclar1 hazirlamak

MODULUN AMACI

Genel Amag

Bu modil ile gerekli ortam saglandiginda; animasyon
dizenleme  yaziliminm kullanarak, web araclar
hazirlayabileceksiniz.

Amaclar

Bilesenleri kullanarak, formlar olusturabileceksiniz.
Dinamik veri iglemlerini gergeklestirebileceksiniz.

Eylem kodu (action script) islemlerini
gerceklestirebileceksiniz.

Y azilim optimizasyonunu gercekl estirebileceksiniz.
Animasyonlarin yayimlanmasini gercgekl estirebileceksiniz.

VV VYVV

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Ortam
Atolye ve laboratuar

Donanim
DOREANIMIEAR, Animasyon dizenleme yazilimint calistirabilecek yeterlikte

bilgisayar, projeksiyon cihaz.

» Her faaliyet sonrasinda o faaliyetle ilgili degerlendirme
OLGMEVE + Modi sonunda (yguianeca dieme arager e mod
DEGERLENDIRME

uygulamalarinda kazandiginiz bilgi ve beceriler dlcilerek
degerlendirilecektir.
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Sevgili Ogrenci,

Cagimiz bilgi ve iletisim cagidir. istenilen bilgilere cok cabuk ve cok hizli erisim
saglanmaktadir. Bu iletisim yontemlerinden biri ve en ¢ok kullamlam internet Gzerinden
iletisimdir.

Internette web sayfalar1 Uzerinden bir banka parasal islemler, e-ticaret uygulamalarn
vb. uygulamalar yapabilmektedir.

Bir web sayfasina girdiginizde goziiniize carpan ilk nesneler animasyonlardir. Ornegin
web sayfasina verilen bir reklam muhtemelen bir animasyondur. Bunun sebebi
animasyonlarin ilgi cekmesidir. Bu animasyonlar ile sadece gorsal tasarim degil, actionscript
script dili ile animasyonunuzdan disart veri gonderme, dinamik olarak veri dma ve
ziyaretciye bilgi girisi saglayarak dis ortamdan bilgi girisi izin verebilirsiniz.

Bu modlllu basari ile tamamladiginizda animasyonlarinizi kullanict ile etkilesim
saglayacak sekilde yapabilecek, anket olusturabilecek, dinamik veri girisi saglayabilecek
animasyonlar yaratarak web araclar1 olusturabilecek ve bu animasyonlari web sayfamzda
kullanmak icin optimize ederek web Uizerinde yayinlayabileceksiniz.







OGRENME FAALIYETI-1

( AMAC )

Form ve veri kavramlarim 6grenerek, animasyon bilesenlerini tamyacaksimiz. Bu
animasyon bhilesenlerini kullanarak geribildirim formu ve anket olusturabilecek ve bu
bilesenler arasinda sekme sirasimi belirleyebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Animasyon programinda bulunan bilesenler hakkinda bilgi toplayinz.

»  Web sitderini inceleyerek bu sitelerde kullanilan bilesenlerin yaptig: islevleri
inceleyiniz. Yeni bilesenleri aragtirimz.

> Geribildirim ve anket formlar1 nasil uygulaniyor, arastiriniz.

1. FORMLAR

1.1. FormveVeiler

Form, kullanicilarindan bilgi toplamak icin hazirlanan uygulamalardir. Form veya
formlar sayesinde kullamc bilgisayara veya web sitesine bilgi girisi yapabilir. Ornegin bir
web sitesine llye olmak istediginizde karsiniza bir form sayfasi gelir. Bu sayfayr uygun bir
sekilde doldurarak gonder veya kaydet butonuna bastiginizda bu bilgileri karsidaki
bilgisayara (sunucuya) gonderecektir (Resim 1.1).

BIZE MESAT GONDERIN

Ernail Adresiniz;

Konu:

hlesajiniz

fGonder |

Resim 1.1: Geri bildirim formu 6rnegi

3



Formlar bilesenlerden olusur. Animasyon programi ile birlikte bircok bilesen
sayesinde formlari kod yazmadan kolay ve cok hizli bir sekilde olusturabilirsiniz.
Actionscript kodlar1 ve bilesenlerini kullanarak ASP, PHP veya XML gibi sunucu
tarafindaki diller ile baglantt yapilarak buradan aldigimz verileri kullanabilir ve sitenizde
gorunttleyebilirsiniz. Ayn sekilde Loadvars sinifi ile verilerinizi sayfanmizda goruntileyehbilir
veya kullanici tarafindan girilen verileri saklayabilirsiniz.

1.2. Animasyon Bilesenleri

Bilesen, belli bir amaca hizmet etmek icin hazirlanmis ve kullanmma hazir nesnel erdir.
Bilesenler sayesinde formlar olusturup, Uzerinde tasarim yapabilir ve kullancilan
yonlendirebilirsiniz. Actionscript ile yazacagimz c¢ok uzun kodlarin yerine, bilesenlerin
parametre degerlerinde birkag degisiklik yaparak bu bilesenleri SWF dosyaarina
ekleyebilirsiniz. Bu bize ¢alismalarimizda zaman ve hiz kazandirarak, olusturacagimiz swf
dosyasinda daha az actionscript yazmayi ve karmagikligi dnlemis olur.

Bilesen dosyaarinin uzantist SWC'dir. Bu bilesenleri internet Gzerinden indirebilir ve
kendi animasyon programiniza yikleyebilirsiniz.

Bir bilesen calisma alammza strikleyerek biraktigimzda SWF dosyamzda yaklasik
olarak 25K b'lik bir bilyime meydana gelir.

Animasyon programu ile birlikte temel bilesenler asagida verilmistir. Bu bilesenlere
Components panel User interface (Kullamcr Arabirimi bilesenleri) altindan erisebilirsiniz.
Eger Components panel acik degilse Window mentisiinden component (Ctrl+F7) tiklayarak

acabilirsiniz.

\Windaw  Help
Duplicate YWindow ChEl Bl

Toolbars k
v Timeline Chel+AE+T
v Tools CLrl+F2
Propetties 3
w Library Chrl+L
Cormon Libraries r
v Components Chrl+F7
v Component Inspector  Al+F7
Cther Panels k
Workspace Layouk 3
Hide Panels F4
Cascade
Tile

v 1 bookstorel 3

Resim 1.2.1: Component panel goster me
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&% Components
MediaPlavback

e i

User Interface

E Accordion [
Alert =
1] Butkon i
CheckBox

El ComboBox

[ patacrid

O I Y Py [

Resim 1.2.2.: Kullama arayizu

Asagida verilen tabloda ¢ok sik kullanacaginiz ve bilmeniz gereken Kullanici Arayiiz
Bilesenleri (Ul components) verilmistir. Eger animasyon program profesyonel (profesional)
kullamyorsarniz Datagrid, Datechooser, Datefield, Menu, Menubar ve Tree gibi bircok

bilesenleri de ek olarak icermektedir.

Button Combobox Textarea Progressbar
(Digme) (Acilir Menii Liste) | (Metin Alam) (lerleme Cubugu)
Label List Numericstepper ScrollPane
(Etiket) (Liste) (NUmeric Adimlayici) | (Kayar Panel)
Checkbox Textinput Radiobutton Window | Loader
(Onay Kutusu) | (Metin girdisi) (Radyo Digmesi) (Pencere) | (YUkleyici)
Tablo 1.2.1.: Kullama arayliz bilesenleri ismleri(Ul component)
Button combiobox Texthrea ; ;
- ProgrossBar
Label Ligt
] ] Seroll Pane
PR ~Radio Button
Textinput

Sekil 1.2.1.: Kullanmci arayiiz bilesenlerinin gor tintiisi (Ul component)




Simdi sirayla bu bilesenleri inceleyelim.

1.2.1. Button(Dugme)

Bu bilesen sayesinde form Uzerine diugmeler yerlestirebilir ve SWF dosyanizin
calismasi sirasinda basildigi zaman gerceklesmesini istediginiz islemleri baglayabilirsiniz.
Bir web sayfasinda gordiigiiniiz onayla, kaydet, sil gibi button tipi girdiler bu bilesenden
olusturulmustur. Ornegin bir button bilesenine ilgili actionscript yazildiginda ve calisma
esnasinda bu bilesene tiklama ile istenilen bir web sitesinin agilmasi saglanabilir. Bu bilesen
yine gorsel olarak rollover () (Uzerine gelme) ve click() (tiklama) efektlerine sahiptir.

Her bilesenin parametreleri vardir. Bu parametreler bilesenlerin kullanilmasini ve bazi
ayarlarin yapilmasim saglar. Bu parametrelerden en dnemlileri sunlaridir.

£ W Camponent Tnspeckor =
[ Butten 3

| Parameters Bindings | Scherna

Farma t'u'alue
icon grglow
label _______|Button
labelPlacement _'_t_*ighl:
s_elected I Falze
boggle False
enabled |true
visible true
rninHeight il
riniffidth o

Sekil 1.2.2.: Button (digme) parametreleri

Icon: Button bilegeni Uzerine icon yerlestirmek icin kitlphanede (Library)
kullamlacak iconun ismi yazilir.

Label: Buton bileseninin tizerinde yazacak etiket ismi yazilir.

LabelPlacement: Label ile yazdiginmz etiket isminin sagda mu (right), solda mi
(Ieft), iconun Ustiinde mi (top) ve iconun atinda m: (bottom) ayar: yapulir.
Enable: Bu parametre false secilirse button bileseni etkinligini kaybeder. Eger
bu parametre true secilirse tekrar button bileseni etkinlesir.

Visible Bu bilesenin ekranda gorinip gorinmemesini saglar. Eger bu
parametre false ise ekranda goriinmez, true yapildiginda ise tekrar ekranda
gorundr.

YV V VV V



1.2.2. Label (Etiket)

Bu bilesen ile form Uizerine statik yazilar yazilir. Form tzerinde agiklama bilgilerini bu
bilesen kullanarak yapacaksiniz. Bu bilesenin en 6nemli parametreleri sunlardir:

& W Component Inspeckar =

-

A Label }t
Parameters | gindings. | Schierns

Marre L'u'alue |
autoSize [nane

hikrril __F.?Ise )

fext [Label

wisible 't_rue

rninHeight (a

mowidh o

Sekil 1.2.3.; Label (etiket) parametreleri

»  Autosize: Label (Etiket) icerisine yazilan metnin bilesen icerisinde saga, sola
veya ortal1 sekilde mi yazilacag: bdirlenir. Bu parametrede None secildiginde
normal ayari, Left secildiginde sola dayali, Right secildiginde saga dayai ve
center secildiginde metnin ortal1 yazilmasim saglar.

»  Text: Labe (Etiket) icerisine yazilacak metin bu parametre icerisine yazilir.

1.2.3. Checkbox (Onay Kutusu)

Bu bilesen kullanicilarin segenek grubu icerisinden bir veya birkacini secip
kullanmasin saglamaktadhir. Ornegin bir web sitesine tiye olurken size hobileriniz veya ilgi

aanlarimz soruldugundailgili secenekleri segmeniz icin onay kutusu kullanilir. Bu bilegenin
en Onemli parametreleri sunlardir:

it w Component Inspeckor =
CheckBox 3
| Parameters Bindinqs. Sci‘uema_

Marns !f'u'alue

|kl {CheckBox

labelPlacernent  fright

selected EFaIse

Sekil 1.2.4.: Label (etiket) parametreleri
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> Label: Checkbox bileseninin Gizerinde yazacak etiket ismi yazilir.

> LabelPlacement: Label ile yazdiginuz etiket isminin sagda mi (right), solda mi
(left), onay kutusunun Ustiinde mi (top) ve onay kutusunun altinda mi (bottom)
olacagimn ayar yapilir.

> Selected: Checkbox’in (onay kutusu) secili olup olmadigi belirlenir. Eger bu
parametre true degerini alirsa onay kutusu secili hale gelir yani onay kutusuna
celtik konur. False degerini alirsa onay kutusundaki celtik isareti kalkar.

1.2.4. Combobox (Agilir Ment Kutusu)

Bu bilesen kullamciya agilir sekilde bir menl sunar ve bu menlde secim yapilmasim
saglar. Ornegin kullamcinin 6grenim durumunu (ilkogretim, ortabgretim, lise, Universite)
gibi secenekleri bu agilir meniye yazarak kullamicinin bunlardan birini segmesi saglanabilir.

ikadretim v
ikadretim
Ortaddretim
Lise

Ulniversite

Sekil 1.2.5.: Combobox bileseni
Bu bilesenin en 6nemli parametreleri sunlardir:

it w Component Inspeckor i

EF' ComboBox 3

| Parameters Eindings | Scherma

Marne t'u'alue

oty e}

editable (False [
labels [Tk chdiratin, Crtad. . |
roeCount |15

restrict

_ena_blen_ﬂ f_t_t_‘!_IE

visible ltrue

irgight |0

rririficdth o

Sekil 1.2.5.: Combobox parametreleri

> Data: Bu parametre label (etiket) de yazdigimiz ve sececegimiz eylemin ne
olacagim bildirir. Ornegin combobox’1mizin label’a( etiket) yazdigimz
“google’ a git” yazisi secildiginde yapacag: eylemi, data parametresinin ilgili
degerine “http://www.google.com.tr” yazarak sayfanin agilmasin saglariz.

8



> Editable: Bu parametre combobox bileseninin icerisine bilgi girisi yapabilmek
icin dizenleme islemi yapar.
> Label: Combobox (acilir menl kutusu) bilesenine bilgi girisi yapilarak.
Calisma aminda ekranda yonlendirecek bilgileri gostermek icin kullamlir. Acilir
menide gormek istediginiz bilgiler ekranda gormek istediginiz siraya gore
yazilmalidir.
> Rowcount: Combobox (agilir menti kutusu) bilesenin icindeki bilgilerin ayn
anda kag tane gosterilecegi belirlenir. Yani combobox bileseni acildiginda
ekranda 2 adet bilgi gostermek istiyorsamz bu 6zelligi 2 olarak degistirin. Eger
bu durumda 2’ den fazla bilgi varsa asag1 yukar1 kaydirma cubugu ile hareket
saglayabilirsiniz.
1.25. List (Liste)
Bu bilesen combobox bilesenine benzer. Farki birden fazla veri satirim belirli bir satir
say1sindan sonra kaydirilabilir héle gelen bir acilir listede gorintilemek yerine, hepsini ayn

anda goruntilemesidir. Diger bir fark: istenirse birden fazla 6genin aym anda secilmesini
saglar. Bu bilesenin en 6nemli parametreleri sunlardir:

& W Component INspeckor f
=R -
List s
Parameters | Bindings | Schema
Marrie L'u'alue |
data {1
labels [List]
rnultipleSelection | Falze
rowHeight 20

Sekil 1.2.6.: List parametreleri

Data: Combobox bilesende bulunan parametrenin gorevi ile ayni islevi yapar.
Label: Combobox bilesende bulunan parametrenin gorevi ile aym islevi yapar.
MultipleSelection: Bu parametre list bilesenini anlatirken soylendigi gibi
birden fazla secime olanak saglar. Bu 6zelligi aktif etmek icin True degerini
secmek gerekir.

> RowHeight: Bu parametre ise list bileseni icerisinde yazilacak metinlerin satir
yuksekligini ayarlamamizi saglar.

YV VYV

1.2.6. Textinput (Metin Girdisi)

Bu bilesen kullamcimn disardan tek satirlik metin girisi yapmasim saglar. Ornegin
kullamciya adini ve soyadini girdirmek icin, bir email adres girdirmek icin veya bir sifre
girdirmek icin bu bilesen kullamlir. Bu bilesene girilen metin actionscript kodlariyla
toplanarak bir belgede kullanmlir Uzere sunucuya gonderilebilir. Bu bilesenin en énemli
parametreleri sunlardir:

9



i w Component Inspeckor e

TextInput 3

| Parameters | Bindings | Schema |

Marne |-'u'a||.|e |
editable [t

password [False

bext | Tembinput

rnaxChars {rull

restrict |

enabled true

wisible :'_tr_*!__lg

minHeight L

_minWidth n

Sekil 1.2.7: Textinput parametreleri

> Editable: Bu parametre true Textinput (Metin girdisi) bilesenine disardan metin
girisi yapilmasinm saplar. Eger false degeri secilirse disardan metin girisi iptal
edilmis olur.

> Password: Kullamcinin disardan girdigi  verilerin  nokta nokta sifreli
gorintilenmesi  icin  kullalan parametredir. Ozellikle sifre girislerinde
kullamlir. Eger true degeri secilirse girilen metin sifrelenir.

»  Text: Metin verilerinin girildigi parametredir. Actionscript ile bu deger
degistirilebilir veya kullanici girdigi metin verilerini bu parametrede saklar. Bu
parametreyi calisma esnasinda degistirebilirsiniz.

> MaxChars. Bu parametrede girilen metnin maximum kag karakterden olacag:
sinirlandirilabilir. Yani bu parametreye 15 degeri girdigimizde kullamc
disardan maximum 15 karakterlik veri girebilir.

1.2.7. TextArea (Metin Alan)

Bu hilesen de textinput (Metin girdisi) gibi bir bilesendir. Metin girdisinden farki, ¢ok
satirli olmasidir. Kaydirma cubuklari ile gorintilenecek alana sigmayan metinlerin
gorunttlenmesi saglanir. Boylece kullamicidan bilgi toplamak amaci ve bilgi gorinttlemek
amactyla kullanlabilir. Ozellikler uzun metinler icin cok kullamlir. Bu bilesenin en énemli
parametreleri sunlardir:
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Jii

£ w Camponent Tnspeckar

=] Textarea 3

| Parameters | Bindings | Scherma

MHarne t'u'alue
editable _:trl.IE
hitrl [False
kext | TaxtArea
wordiirap [true
rnaxi_hars (Al
restrict .
zniabled true
passward {Falze
wisible :true
rirHeight |0
rninnfidth [0

Sekil 1.2.8: Textarea parametreleri

> Editable: Textinput (Metin Girdisi) 6zelligi ile ayni islevi yapmaktadir.

»  Text: Bu bilesende goruntilenecek metinlerin veya kullanicimin metinlerinin
tutuldugu parametredir.

»  Wordwarp: Bu parametre true secildiginde yazilan metin belirlenen sinirlar
icinde ¢cok satirli olarak enter tusuna basilmadan otomatik olarak yazilir. Eger
false degeri segilirse yazilan metinde alt satira gegmek icin enter tusuna
basilmasi gerekir.

> Password: Textinput (Metin Girdisi) bileseninde oldugu gibi metinin sifreli
yazilmasin saglar.

1.2.8. NumericStepper (Numerik Adimlayic)

Bu bilesen sadece sayi1sal veri girisi veya secimi icin kullanilir. Maximum ve Mininum
degerleri belirleyebilir ve istenilen sayida artis yaptirabilirsiniz. Bu bilesenin en dnemli
parametreleri sunlardir:

W Component Inspector it
MumericStepper B,
| Parameters | gindings | Scherna |

Mame ['u'alue

raximum -_1'3

rinirnuen :EI

stepSize | ES

walue ia

enabled girag

wisible jbrue

rhinHaighit: b

rinuidkh 3

Sekil 1.2.7: NumericStepper parametreleri
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> Maximum: Bu parametre ile maximum girilecek veya secilecek sayi girilir.
Ornegin 10 degeri girilmisse kullamcr disarida maximum 10 degerini girebilir
veya secebilir.

> Minimum: Bu parametre ile minimum girilecek veya secilecek sayi girilir.
Ornegin 0 degeri girilmisse kullamc disarida minimum O degerini girebilir veya
secehilir.

> StepSize: Bu parametre ise minimum ve maximum degerler arasida artig
miktarin: belirler. Ornegin bu parametre 2 secilirse sayilar 2’ nin katlar seklinde
artar.

»  Value Kullamcimn sectigi veya girdigi sayisal  degerlerin  tutuldugu
parametredir. Actionscript’de bu parametre ile kullancinin girmis oldugu degeri
okuyahiliriz.

1.2.9. Radio Buton (Radyo Dugmesi)

Bu bilesen kullamicilarin birden fazla secenekten sadece bir tanesini segcmeleri
gerektiginde kullanlir. Ornegin formunuzda kullamcinin cinsiyetini sordugunuzda, kullamc
ya erkek ya da bayan seneklerinden birini segmek zorundadir. Bu tir durumlarda
radiobutton(radio digmeleri) bileseni kullamlir. Bu bilesenin en 6nemli parametrel eri
sunlardur:

& w Component Inspeckar =

@ R.adioButtan 3

Parameters | Bindings | Schema |

Marne ['u'alue

data (dfd
groupane EradiDGrnup
label {Radic Button

.Ial;nell:'laf:ement .-r'ight

selectad IFalsa

Sekil 1.2.8: RadioButton parametreleri

> GroupName: Bu parametre ile birden fazla radiobutton kullandiginizda
bunlarin yan: grup icerisinde bir tanesini secebilmek icin bu parametreye ayn
isimleri vermek gerekir. Farkli bir ism verdiginizde diger radiobutton
grubundan cgikar. Ornegin  Cinsiyet seciminde “Erkek” ve “Bayan”
seceneklerinden birini secebilmek igin bu radiobuttonlarin ayni group icinde
olmas: gerekir.

> Label: Bu parametre ile radiobutton’ un etiket ismi yazilir. Yani radiobutton’ un
Erkek veya Bayan oldugunu buraya yazarak kullaniciy: bilgilendiririz.

> LabelPlacement: Label ile yazdiginmz etiket isminin sagda mi (right), solda mi
(left), Radyobuttonun Ustiinde mi (Top) ve Radyobuttonun atinda m: (Bottom)

olacagimn ayar yapilir.
> Selected: Bu parametre true olursa radiobutton isaretlenmis olur.
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1.2.10. Progress Bar (ilerleme Cubugu)

Bu bilesen, SWF dosyanizi web Uzerinde iken veya bilgisayarimza icerigi yuklerken
¢ikan 6nyukleme cubugudur. Yani SWF dosyamzi yukleme eylemini gosterir. Bu bilesenin
en 6nemli parametreleri sunlardr:

i W Companent Inspeckar =
B ProgressBar 3

| Parameters | Bindings || Schema

Mare t'u'alue [
COMyersion 1 B =l
directicn right =
label [LOADING %63..,
labelPlacement  |baottomn B
!'ru:nél.e .e_xr-ent

source _ fv

Sekil 1.2.9.: ProgressBar parametreleri

Sour ce: Bu alanaloader componentinin ismi yazilir. Cinki resmin yiklenecegi
kaynak alan burasidir.

Mode: Event(olay), polled ve manuel olmak Uzere 3 mod vardir. Bara igerigin
yuklenme modunu gosterir. Varsayillan deger event'tir. Bar1 elle ayarlamak
isterseniz manuel modu segmelisiniz.

LabelPlacement: YiUkleniyor metninin  barin  neresinde  bulunmasin
istiyorsamz bu alandan ayarlayabilirsiniz. LabelPlacement yazan alana bir kez
tiklayin ve stitunun hemen sagindaki acilir mentiden degisikligi uygulayin.
Label: Bu alandaki verileri degistirmeyin. Gorduginiz %3%% bu deger
yuklenen veri ile yiklenecek veri arasindaki oramn gincellenen ylzdesini
gosterir. Adinda bu string’in gercek yazilimi %3%2%1 seklindedir.%3 aam
yuklenen veri ile yiklenecek verinin giincel yizde oranim gosterir. %2 alam
yUklenecek verinin ( yani resim dosyasinin ) toplam miktarin gosterir. %1 alan
ise 0 an yiuklenen giincel byte miktarim gosterir. Eger bu alana %3%2%1
yazarsaniz barda sol tarafta yiklenen giincel yizde oranini, ortada sabit duran
dosya boyutunun byte degerini ve sagda devamli glincellenen o anlik yiklenen
byte miktarim goérirsiiniiz.1,2 ve 3 rakamlarindan hangisini yazmaz ve alam %
seklinde birakirsamz bunun temsil ettigi degerler gozilkmez.

Direction: Bu parametre right segilirse bar soldan saga dogru ilerler. Eger
L eft(Sol) secerseniz bar sagdan sola dogru hareket eder.

Conversion: Bu rakam mevcut ve yiklenecek byte oranim ayarlayan bir
donusim degeridir. Kilobyte Uzerinden byte degerini 1024 olarak da
dizenleyebilmek icin bu parametreye 1024 degerini yazmalisinz.
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1.2.11. Scroll Pane (Kayar Panel)

Kuguk bir alana veya bir pencereye fazla bir icerik yerlestirmek isteniyorsa bu bilesen
kullamlarak yatay, disey veya yatay-disey kaydirma cubugu eklemenizi saglar.

it w Component Inspeckor i

T
@ ScrollPans s

| Parameters Eindings | Scherma

Marna t'u'alue |4'\ |
contentPath E]
FLineScroliSize 5.
hPageScrollSize EEIZI
hiScrollPalicy Laubo

scrollDrag Ibrue
wlineScrollSize  |S
vPageScrollSize |20

:v.SchIIP.D.Ii;y { a-n:u:t.q e |
Sekil 1.2.10: ScrollPane parametreleri

> ContentPath (icerik yolu): Bu aana harici olarak ylklenecek swf veya jpg
gibi dosyanin yolunu yazmalisinz.

> hLineScrollSize (yatay kaydirma cubugu boyutu): Horizontal (yatay)
kaydirma cubugu butonlarina tiklandiginda hareketin kag piksel olacag:
ayarlanr.

> hScrollPolicy: Horizontal (yatay) kaydirma cubugunun bulunma seklini ayarlar.
Auto secenegi ile gerekli oldugunda horizontal (yatay) kaydirma cubugunun
gorilmesini saglar. On secildiginde ¢calismanin her aninda gorundr. Off secilirse
calismanin highir amnda gérintilenmez.

> scrollDrag: Bu segenegi true yaparsamz pand icindeki resmi fare ile
striikleyerek hareket ettirebilirsiniz.

»  vLineScrollSize (yatay kaydirma gubugu boyutu): Vertica (Dikey) kaydirma
cubugu butonlarina tiklandiginda hareketin kag piksel olacagim ayarlanir.

»  vScrollPalicy: Vertica (dikey) kaydirma cugunun bulunma seklini ayarlar.
Auto secenegi ile gerekli oldugunda Vertical (dikey) kaydirma cubugunun
gorilmesini saglar. On secildiginde ¢aligmanin her aninda gorundr. Off secilirse
calismanin hichir amnda gérinttlenmez.

1.2.12. Window (Pencere)
Bu bilesen, slriklenebilir ve kayar bir penceredir. Windows penceresine benzer
kontrollerle, bir Html acilir penceresi gibi calisacak sekilde tasarlanmigtir. Dig ortamdan

(kUtuphaneden degil) istediginiz bir resim veya bir calisir durumdaki bir animasyon
dosyamz calistirilmasini saglar.
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i w Component Inspeckor =

Whiridioe A

| Parameters | Bindings || Schema

RET t'u'alue |5A '
closeButton E_true ] =]
contentPath Ehaber.st

e | |

Sekil 1.2.11.: Window(Pencere) parametreleri

> Close Button: Bu parametre true secildiginde, window (pencere) bileseninde
windows isletim sisteminde oldugu gibi kapatma butonu belirir. Fase
durumunda ise bu button gosterilmez.

> ContentPath (icerik yolu): Dis ortamdan calistiracagimz resim veya calisabilir
animasyon dosyalarimzin yolunu, adini veya url adresini yazabilirsiniz. Bu
dosyamn window bilegenin icerisinde calismasini saglar.

>  Title (bashk): Window (Pencere) bilesenin baslik acini girebilirsiniz. Ornegin
bir word belgesini actigimizda word penceresinin Ust kisminda dosyanin ismi
(Title) baglik cubugunda yazmad: gibi islem yapar.

1.2.13. Loader (Yukleyici)
Loader (yukleyici) bileseni calisma amnda gorinmez ve dis ortamdan SWF gibi

caligabilir animasyon dosyalari JPEG, GIF veya PNG gibi resim dosyalarini animasyon
dosyamza eklemeden calistirmanizi saglar.

i Component Inspector b

@_] Loader s

| Parameters | Bindings | Schemna |
Marne }"-"-al'-lE |
autoload [true ]
ante:ll'ntp:ath :.steEnp.er.giF
scaleContent [true

Sekil 1.2.12.: Loader (Yukleyici) parametreleri

»  Autoload: Bu bilesen calistiginda icerigin otomatik olarak yiklenmesi icin true
degeri secilir. Eger fase degerini segersek  dosyanmiz  calismayacaktir.
Calistirabilmek icin actionscript ile kod yazmanz gerekmektedir.

> ContentPath (icerik yolu): Dis ortamdan calistiracagimz resim veya calisabilir
animasyon dosyalarimzin yolunu, adini veya url adresini yazabilirsiniz.

> ScaleContent (icerik 0lcegi): Bu parametrenin  degeri  true secilirse
animasyonunuzda ayarlaciginiz boyutlara gore kalmasini saglar. False degeri
secilirse galisgma aminda yiukleyeceginiz dosyanin boyutlarina gore yeniden
yapilandirilir.
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1.3. Geri Bildirim Formu

Geri bildirim formu ile sitenize ziyaret eden kullamcilara ait bilgilerin sizin web
sitenizin bulundugu sunucuya géndermesi ve sunucunun bu bilgileri size e-posta (e-mail)
yoluyla ulastirmasimi igerir. Bu konuda bir geri bildirim formunda neler olur onlart
belirleyip, bunlar icin hangi bilesenleri kullanacaginizi grenecek ve geri bildirim formunuzu
olusturacaksiniz. Bunun icin asagidaki islem basamaklarinm sirasiyla uygulayiniz.

> Yeni bos bir animasyon dosyas: olusturunuz. Bu dosyanmin ismini geri bildirim
olarak kaydediniz.

> Calisma alaninda sag tiklayarak veya properties penceresi icerisinde bulunan
size kisminda galisma alanmzin boyutunu width=300 Height=350 olarak
ayarlayinmz.

> Layerl katmanini ismini arkalan olarak degistiriniz.

> Fillcolor rengini #FFFF99 yapimz. Rectangler tools aracimi secerek calisma
adamnmz1 kaplayacak sekilde ciziniz. Arkalan resminiz secili iken Insert
meniisiinden new symbol’u (F8) seciniz. ismini arkalan olarak veriniz.
Properties penceresinden x degerini =0 ve y degerine=0 degerlerini veriniz.

>  Text Tool aracim secerek “GERIBILDIRIM FORMU” yazimz. Font name
(ismi) =Aria, Font size (boyutu) =18, Font color (rengi)= #990000 olarak
ayarlayiniz.

£ ¥ properties  Filkers | Parameters

fib
ed

[
]
-

Stakic Text sl A | arial Tur w iz |« A B F

<

Av 0 |w af Mormal s | | anti-alias For readability

whl 229,00 [w| 21,0 | [ auta kern
]

H: 24.1 R Target:
L]

Resim 1.3.1: Geri bildirim formu yazisnin ¢ézellikler penceres

> Geri bildirim Formu atina Text Tool aracint kullanarak “Her tirl sorun, oneri
ve isteklerinizi bize gonderin. ” yazimiz. Font name (ismi) =Arial, Font size
(boyutu) =12, Font color (rengi)= #990000 olarak ayarlayimz.

»  Arkadlan katmanda degisiklik yapilmamas: icgin kilitleyiniz. Cunki diger
islemleri yaparken arkaalanda degisiklik meydana gelir.

»  Arkaalan katmaninin Gstiine bilesen adinda yeni bir katman ekleyiniz.

S e
[ arkaalan '@D {

Resim 1.3.2.:Olusturulan katmanlar
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Arkaalan katmaninda iken component penceresinden label bilesenini form
Uzerine tasiyimiz. Label properties penceresinde x degerini =22 ve Y
degerini=77 yapin. Component inspector penceresinden text parametresine =
Email adresinizi yaziniz.

Component penceresinden label bilesenini form Uzerine tasiyimz. Labe
properties penceresinde x degerini =22 ve Y degerini=103 yapiniz. Component
inspector penceresinden text parametresine = Konu yaziniz.

Component penceresinden label bilesenini form Gzerine tasiyimz. Labe
properties penceresinde x degerini =22 ve Y degerini=129 yapiniz. Component
inspector penceresinden text parametresine = Mesgjiniz Adresiniz yaziniz.

a & " |
GERI| BILDIRIM FORMU S =
s an g an " - i =] e Inspecior =
Bize her tiirlii sorun, oneri veya M R
isteklerinizi gonderebilirsiniz. A Label 3
Ernail Adresiniz: Raramsters B""‘ii”‘%“ Scherna |
Konu: MNamne | Valus
Mo gutpSize :none
Mesajinz ' htrnl |False
tant | Mezajiniez :]
vizible |brue

Resim1.3.3; Geri bildirim formu Label bileseni 6zellikler penceres

Simdi kullamcinin disarnidan veri girisini saglamak icin Textinput bilesenini
seciniz. Strikle birak yontemini kullanarak. Email adresinin yamna ekleyiniz.
Bu bilesenin properties penceresinden W (Width) degerine 150 girerek
genisletiniz. Aym pencereden instance name’ e=Email yaziniz.

Simdi kullamcinin disaridan veri girisini saglamak icin Textinput bilesenini
seciniz. Strikle birak yontemini kullanarak. Konu label’ imin yamna ekleyiniz.
Bu bilesenin properties penceresinden W (Width) degerine 150 girerek
genisletiniz. Aym pencereden instance name’ e=Konu yazimz. Kullanict uzun
bir konu yazmasim engellemek icin parametreler penceresinden maxchars
degerini=100 yazimz.

e
GERI| BILDIRIM FORMU T =
Bize her tiirlii sorun, Gneri veya MR IEERIER R el i
isteklerinizi gonderebilirsiniz. TestInput, <Kani o)
Ernail Adresiniz ' | Parsmeters | gindings | Schema|
I
Konu: | Marme ['u'alue [
| editable _?tr}le I3
Mesajinz: password |False
L Properties | Filters | Parameters
E Instance of: Textinput Color::| Momes

wel 1500 || 16,3 Blerii] o

Hi 220 |y 1010

Resim 1.3.4: Geri bildirim formu Textinput bileseni 6zellikler penceresi
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>

Mesgjimiz label atina component penceresinden Textarea seginiz. Sirikle
birak yontemi ile calisma alamna tastyimiz. istenirse asagi yukar: ok tuslarn ile
calisma alanindaki yeri belirleyebilirsiniz. Instance name = mesgj yazimz. W
(Width) degerine 250 degerini girerek bilesenin genisligini blyutiriiz. X=22 ve
Y =149 girerek bilesenin ¢alisma aamndaki yerini belirlemis oluruz. Parametre
penceresinde maxchars=500 degerini girerek bilesene maximum 500 karakter
girilmesi uzun mesg yazilmamasim saglar.

Mesajiniz: [

i W Component Inspector
Texthrea, <mesajz j:;,

Parameters | Bindings | Schema

S Properties  Filkers: | Parameters Marrie Jualie [l |
Insh ; Texth editable |brue "l

‘ \3 nstance of: exthrea bt False

mesaj SEAD text |
¥ wordliirap jtrue
Ch E0n
Wil 200 e 22.0 ma.x-__ i A A

restrick | | P

H: 150,04 149.0

Resim 1.3.5: Geri bildirim formu Textar ea bileseni 6zellikler penceresi

Bu calismarizi1 geri bildirim adi vererek webim klastrii altina kaydediniz (yoksa
olusturunuz).

1.4. Diigme Bileseni

Dugme(Button) bileseni eylemleri veya olaylari gerceklestirmek icin kullanilir.
Ornegin yukarida yaptiginiz forma kullamcinin disaridan bilgi girisi yaptigini diisiiniiniiz. Bu
bilgileri kullanici size géndermek istediginde gonderebilmesi icin bu olayir meydana
getirecek bir bilesene ihtiya¢ duyar. Bu ylzden formda kullanict bu digmeye (Buton)
tiklayarak bilgileri size gonderir ve bu bilgileri silmek isteyebilir. O zamanda silme eylemini
tetikleyecek bilesen olarak kullanirsiniz. Simdi yukarida yaptigimiz geri bildirim formuna
gonder ve sil adinda 2 diigme(button) ekleyelim.

>
>

Geri bildirim.fla dosyamz agik degilse aginiz.

Bilesenler katmamimin  ilk karesine tiklayarak Component (bilesen)
penceresinden button bilesenini ¢caisma alamna ekleyiniz. Parametreler
penceresinden label parametresine Gonder yazimz. Properties penceresinden
instance name kismina gonderbtn yaziniz.

CTRL+F8 tiklayarak Gonder adinda bir grafik olusturunuz. Rectangular Tool
aract ile kicuk bir dikdortgen ciziniz. Line tool araci ile Ust koselerden alt
ortalaradogru 2 cizgi ¢iziniz. Anacalisma alamniza donintiz.
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-

Create Hew Symbol

Mame: | Gonder K
=]

Type: () Movie clip Cancel
) Bidtkan

(%) iaraphic

Resim 1.4.1: Gonder butonu olstur mak

Advanced

Kutiphane (library) penceresinden olusturdugunuz gonder grafiginin lzerine
gelerek sag tiklayimz. Acilan pencereden Linkage komutuna seciniz. Bu komut
ile calismaniza eklediginiz button (digme) bilesenini icon eklemek icin bir
baglanti tammlayicisi ekleyeceksiniz. Acilan pencerede Identifier (Tammlayici)
ismine Gonder olarak birakiniz. Ok tusuna basiniz.

Button (Dugme) bilesenini seciniz. Parametreler penceresinden icon
parametresine linkage ile tanimladigimz ismi (Gonder) yazimz. L abel placement
parametresi ile gonder yazisinin resmin solunda mi saginda mi yazilacagin
ayarlarsinmz.

Linkage Properties
i W Component Inspector
Tdentifier: | Gomder [ Button
A5 2.0 class: PP et Bindings | Schema
Linkage: Expork For ActionScript e [l
[ JExport Far runkime sharing om ender
Export in first frame label |onder
Irnport Fof runkime sharing I_é_bélpla_u_:gr_qeg_t_ ?ri.ght :
B selectad [false
i toggle: |falze
enabled Ibrie

Resim 1.4.2: Linkage ekran gor untisl

Sil islemini gergeklestirmek icin calisma aanina Gonder buttonunun sol tarafina
button yerlestiriniz. Label parametresine Sil yaziniz. Properties penceresinden
instance name kismina silbtn yazimz.

CTRL+F8 tiklayarak Sil adinda bir grafik olusturunuz. Line tool araci ile artt
isaretinin sag alt tarafina capraz 2 ¢izgi ciziniz. Ana calisma aanina doniniz. 4.
ve 5. adimlar: Sil olarak uygulayiniz.

Y aptiginmz degisiklikleri kaydediniz. Ctrl+Enter kisayol tusu ile geribildirim.fla
calistirimz.
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‘f.zlgerihildirim.swf =Jo/Es
File  Wiew Control  Debug
GERI BILDIRIM FORMU

Bize her tiirlii sorun, Gneri veya
isteklerinizi gonderebilirsiniz.

Email Adresiniz:

Kaonu:

Mesajinz:

> il | ErEa

Resim 1.4.3: Geri bildirim formu ekran gor iintust

1.5. Bir Anket Olusturmak

Anketler web sitelerinde herhangi bir konu hakkinda ziyaretcilerden bilgi almak icin
veya oylamaya sunmak igin kullamlir. Bu anketlerde sorular sorularak, ziyaretginin form
bilesenlerinde ilgili kisimlar1 doldurarak web sitenizdeki bir veritabanina veya bir dosyaya
kayd: yapilir. Bu kisimda anket formunuzun arayiz kismuni olusturacaksinmiz. Anket formu
olusturmak i¢in asagidaki islem basamaklarini adim adim uygulayiniz.

>

>

Yeni bos bir animasyon dosyasi olusturunuz. Bu dosyanin ismini anket olarak
kaydediniz.

Calisma alaminda sag tiklayarak veya properties penceresi igerisinde bulunan
size kisminda galisma alanmzin boyutunu width=300 Height=350 olarak
ayarlayiniz.

Layer1 katmamnin ismini arkaalan olarak degistiriniz.

Arkaalan katmanminda iken Text tool araci ile ¢alisma alammzin st tarafina
“ANKET FORMU” yazimz. Ozellikler penceresini Resim 1.5.1'teki gibi

ayarlayiniz.

£ % Properties  Filkers | Parameters

Static Text w |l A | Times Mew Roman w| |2z B R B 7 ===
-":,\’ 0 s af |Mormal | | Anki-alias Far anirmation w
wi| 2570 [w 22,0 |
H: 28.4 Ve 3.9 1] Target:

Resim 1.5.1.: Anket formu Text tool 6zelikler penceres
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>

Yazinin atina rectangular tool araci ile kare ekleyiniz. Ekleyeceginiz karenin
ozelliklerini Resim1.5.2' deki gibi ayarlayiniz.

£ properties  Filkers | Parameters

i = [ ]5trake hinting Scale: |Mormal w | Miter: 3

w2878 w60
H: 21000 |y | 37.0

Resim 1.5.2.: Anket formu Rectangular Tool ézellikler penceres

Cizmis oldugunuz karenin icerisine “Kag yasindasiniz?’ yazisim yaziniz. Altina
numericStepper bilesenini sirikle birak yontemi ile tasiyimz. Bu bilesen ile
kullamcimn yagim girdirmek icin yukart ve asag ok tuslan ile ziyaretciye
kolaylik saglatabilirsiniz. Bu bilesenin 6zellikler penceresinde bulunan
maksimum ve minimum 6zelligi ile maksimum ve minimum degerler arasinda
veri segilebilmes saglanir. Yine stepsize 6zelligi ile de artis miktar: ayarlanir.
Vdue degerine ilk acilista gelecek yil degerini yaziniz. Bu bilesenin 6zellikleri
penceresini Resim 1.5.3.teki gibi ayarlayimz. Ornek ismine (instance name)

yas yaziniz.

& W  Pproperties | Filkers  Parameters

[ Camponent rnaxirmunm 2006

[ r rrimirALI 1950
e stepSize 1

walus 1970

wel 80,0 | 3.4

H 220y 643

Resim 1.5.2.: NumericStepper bileseni 6zellikler penceres

2. anket sorunuz icin text tool araci ile “ Sitemizin gorinisini begendiniz mi?”’
yazimz. Bu yazinin atina combobox hilesenini bilesenler (component)
penceresinden siiriikle birak yontemi ile calisma alammniza tastyimz. Ozellikler
penceresinde data 0Ozelligine fare ile tiklayarak acilan values (degerler)
penceresine sirasiyla 0 ve 1 degerlerini giriniz. Bu bilgiler sunucuya aktarilacak
degerlerdir. Bu degerleri ziyaretci anlayamaz. Bu ylizden bu degerlere karsilik
gelen yazilan ise Labels 6zelligini kullanarak girmeniz gerekmektedir. Labels
ozelliginin value penceresine sirasiyla “hayir” ve “evet” degerlerini giriniz.
Ornek ismine cbsite yaziniz.
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T

- = Yalues
£ W Actions
=% properties | Filters  Parameters I
0. Component data fod] Value |
gh _ sditsble |Falz= 240
_chItB labels Hayir Evet ME
rowiCount 1=
weo 100000 e 314
bl 220 |y 1183

>

Resim 1.5.3.:Anket Formu Combobox bileseni 6zellikler penceresi

3. anket sorunuz ise “Sitemizde olmasin istediginiz Grinler” olsun. Bu yaziyi
text tool araci ile yazdiktan sonra bu yazinin alt tarafinda ziyaretcinin Grinlerini
yazacag bir textarea bileseni kullanacaksimiz. Bu bileseni stiriikle birak yontemi
ile tasidiktan sonra Ozellikler penceresinden editable 6zelligini true yaparak
kullamcinin veri girisine izin vermis olursunuz. Textarea bileseni 6zelliklerini
Resim 1.5.4."teki gibi ayarlayimz. Onek ismine taoneri yazimz.

Hw FPropetties | Filters  Parameters
P Component editable trus
F § . hitral Falze
Caoneri bt
wordWhrap brue
Wi 220,00 v G204
h
H: S0.0 viol 1733

Resim 1.5.3.: Anket formu Textar ea bileseni 6zellikler penceres

Formunuzu sunucuya gondermek icin kullanacaginiz bir button bilesenini
calisma alanina tasiyimiz. Bu butonun label Ozelligine “Gonder” yaziniz.
Instance name’ ine (6rnek isim) bgonder yazinz.

Button bilesenin altina label bileseni yerlestiriniz. Bu bilesenin instance
name’ini basaritext yapimz. Parametre penceresinden text 6zelligine “ Anketiniz
basariyla gonderildi” yazimz (Resim 1.5.4.).

iw Properties | Filkers  Parameters
r Component autoSize
r ’ . hitrrl
basaritext —
w2000 = 50,0
H:| 22.0 v 2954

rone
Falze
Anketiniz bagar ile gdnderildi.

Resim 1.5.4: Anket formu blabel bileseni 6zellikler penceres
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»  Anket formunuzu Resim 1.5.5teki gibi olusturdunuz. Dosyamzi kaydedip
CTRL+ENTER kisayol tusu ile ¢alistirinmz.

ANKET FORMU

1) Kag Yasindasimz?
1970

2) Sitemizin goriliniisiinii befendinizmi?
Hayir v

3) Sitemizde olmasim istediginiz Grinler?

Ghinder
Resim 1.5.5: Anket formu

1.6. Odaklama Y 6neticisi (Focus M anager)

Odaklama yoneticisi (Focus Manager) kullanmcilarin tab(Sekme) tusunu kullanarak
formda gezinmesini engelleyebilirsiniz veya formda kullanilan bilesenler icin sekme sirast
belirlenebilir. Bu 6zellik sayesinden klavyeden tab tusu ile form bilesenleriniz arasinda
rahatlikla dolasabilir. Her bileseninin focusmanager sinifi bulunmaktadir. Tabindex 6zelligi
ile tab (sekme) sirasim tammlayacak ve focusmanager stnifinin 6zelliklerini kullanacaksiniz.
Bu islem tamamen action script kullanilarak yapilmaktadir. Simdi geri bildirim formunuza
asagidaki islemi adim adim uygulayiniz.

> Geribildirim.Fla dosyamzi aginiz.

> Yeni bir katman ekleyerek adini kod olarak degistiriniz.

> Bu katmandaiken 1. karesine tiklayip actionscript penceresini (F9) aginz.

»  Actionscript penceresinde script assist digmesine basilmis durumda ise tekrar
basarak pasif hdle getiriniz.

> Kodu yazmadan o©nce formda kullandigimz bilesenlerin instance name'i
hatirlayiniz ve tab tusu ile izlenecek yolu belirleyiniz.

aROE e E R "% Script Assist &

1 Email.tabindex =1;

2 Konu.tabhindex =2:

3 Mesaj.tabindex =3:

4 gonderbtn.tabindex =4;
5 =zil.tabindex =5;

mﬂ kod: 1 |ﬁl|§ bilesar 1]

Resim 1.6.1: Odaklama yoneticisi actionscript kod satiri
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Kullamcr geribildirim formuna girdiginde ilk olarak email adresini girmes
gerekir. Bunun icin imlecin ilk olarak email kutusuna gelmesi gerekir. Boylece
kullamcinin isini kolaylatmis oluruz. Asagidaki setfocus 6zelligi instance name
verdiginiz email kutusuna imleci konumlandiracaktir. Bu islemi yapabilmek

icin actionscript penceresini acarak agagidaki kodu
ekleyiniz.

Sekme sirasinin \
kullanmlabilmesi
icin animasyon
dosyanizin
Html olarak
gorintilenmesi

gerekir.
/

Focusmanager.Setfocus (email);

Kullamcr enter tusuna bastiginda islem yapacak
buttonun (digme) aktif olacagini belirlemek
gerekir. Bu islemi gerceklestirmek icin
Focusmanager simifimin  defaultpushbutton
ozelligini kullanarak  kodu actionscript penceresine
ekleyiniz.

Focusmanager.defaultpushbutton = gonderbtn;

Geribildirim.Fla dosyamzi kaydedip CTRL+ENTER tusu ile calistiriniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

bildirim formu olusturunuz.

» Ziyaretcilerin size ulagabilmes, istek ve | » Formlar  ve  veriler

Onerilerini  bildirebilmesi  icin  geri

konusunda
bilesenleri inceleyiniz. internet lizerinde
ornek geri bildirim formlarina bakiniz.

bileseni olusturunuz.

> Bilgileri gonderebileceginiz  Button

Button bileseni parametrelerine
inceleyiniz. Butonunuza resm
ekleyiniz.

yapmak i¢in anket formu olusturunuz.

» Ziyaretcilerden bilgi amak ve oylama

Web Uzerinden anket formlarim
inceleyiniz. Anket formu olusturma
konusunu inceleyiniz. Formda
kullanacagimz bilesenleri belirleyiniz.
Parametreleri inceleyiniz.

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Ogrenme fadliyeti ile kazandigimz yeterligi, asagidaki islem basamaklarina gore

degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI Evet | Hayr

1. Geri bildirim formu olusturdunuz mu?

2. Textinput bilesenini kullandirz mi?

3. Textarea bilesenini kullandiniz mi?

4, Button bilesenini kullandiniz mi?

5. Anket formu olusturdunuz mu?

6. Combobox bileseni kullandimz mi?

7. NumericStepper bilesenini kullandiniz mi?

8. Bilesenler arasinda klavyeden tab tusu ile hareket ettiniz mi?

9. Enter tusu ile aktif olacak butonu belirlediniz mi?

10. Bilesenlere instance name (6rnek isim) verdiniz mi?




(C‘)L(;M E VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak uygun cevap sikkin isaretleyiniz.

Asagidaki bilesenlerden hangisi tek satirlik statik bilgi girilebilen bilesendir?

A) Button B) List

C) Combobox D) Labd

Asagidaki bilesenlerden hangisi kullaniciya veri girisi saglamak icin kullamlan
bilesedir?

A) Loader B) Textinput

C) Progressbar D) NumericStepper

Asagidaki seceneklerden hangisi button bilesenine resim eklemek icin kullanilan
parametredir?

A) Icon B) label

C) sdected D) toggle

Combobox bilesenin data 6zelligi asagidaki seceneklerden hangis aciklar?

A) Combobox bileseninde gorintilenecek veriler girilir.

B) Combobox bilesenini ekranda gorintilenmesini saglar.

C) Combobox bileseninde secilen degerleri goruntiler.

D) Combobox bilesenine ¢calisma amnda veri girisini saglar.

Form Uzerinde kullamlan bilesenler icin sekme(tab) sirasi olusturmak icin asagidaki
hangi sinif kullanilir.

A) LoadVars B) Tabindex

C) FocusManager D) Setfocus

Loader (yuUkleyici) bileseninin yaptig: islem asagidakilerden hangisidir?
A) Html sayfasi yukler.

B) Word belgesi yikler.

C) Mizik dosyasi yikler.

D) SWF veyaresim dosyas yikler.

Bilesenlerde kullanilan visible 6zelliginin gorevi asagidakilerden hangisidir?
A) Bilesen lizerindeki yaziy1 saga sola dayal1 yazdirmak.

B) Bileseni formda gériiniz veya gérinmez yapmak.

C) Bileseni form Uizerinde hizalamak

D) Bileseni aktif yada pasif yapmak

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginz
sorularla ilgili konular1 geri donerek tekrar inceleyiniz. TUim sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger modiile geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Dinamik olarak veri girisini yapacaksimz. Web servis bileseni olusturarak gerekli
baglantiy1 saglayip, web sitesindeki bilgileri alacak ve animasyonda kullanabileceksiniz.
Geri  bildirim formunu kullanarak size mail atilmasim  saglayabilecek. anket
olusturabileceksiniz

(ARASTIRMA )

Dinamik verilerin, statik verilere gore avantgjlarin arastiriniz.

Web servisinin hangi programlama dilleri ile yapildigim arastirinz.

Animasyon programinmizda kullanacagimz web servis bileseni 6zelliklerini
arastirimz.

Web Uzerindeki anketlerleilgili arastirmayapimz.

YV VVYV

2. DINAMIK VERILER

2.1. Dinamik Verilere Giris

Animasyon programiniz size metinleri dinamik olarak goriintileyebileceginiz alanlar
tammlamaniza olanak saglar. Dosyanmizi dinamik verileri aacak sekilde ayarlayarak
verilerinizin - dosyamz  calisirken  islenmesi, degistirilmesi veya depolanmasin
saglayabilirsiniz.

Dinamik veriler 3 sekilde kar simiza ¢ikar. Bunlar:

»  Kullamc destekli bilgiler
> Dinamik metin alanlar1 olusturarak bilgi dma
> Kontrol edemeyeceginiz veriler olabilir.

Kullamci destekli bilgiler programiniz ¢calisirken kullanici tarafindan girilen verilerdir.
Dinamik metin alanlarindan yiklenen verilerde ise verilerinizin dis ortamda bir metin
dosyasindan verileri alarak animasyonunuza yutklenmesi islemidir. Son olarak kullanmct
tarafindan degistirilemeyen verileri ise 6rnegin sistem saati, gunt vb. islemler dinamik
verilerdir.

Animasyonunuzda en cok dinamik metin aanlart olusturarak bilgi alma islemini
kullamrsiniz. Bunun sebebi ise animasyonunuza yazdigimiz her metnin statik (duragan)
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olmasidir. Bu metinde bir degisiklik yapacagimzda, her seferinde animasyonunuzu agarak
degisiklik yapmanmz gerekir. Bunu onlemek ve text tool (Metin aracini) dinamik olarak
tammlamaniz ve dis ortamda hazirlayacagimz metin dosyasindan almaniz, yapacagimz
islemleri daha da kolaylagstiracaktir.

Animasyon programimzda 3 tir metin vardir. Bunlar:

> Duragan metin (Statik Text)
> Giris metni (Input Text)
> Dinamik metin (Dynamic Text)

Duragan metin Text Tool (metin araci) ile olusturulmus ve animasyon dosyanizla bir

kere olusturulur. Yazimn boyutu rengi gibi ayarlamalari yapamaz ve icerigi
degistiremezsiniz.

Giris metni ile calisma aminda dizenlenebilecek bir metin alamidir. Text Tool (metin
araci) ile kullanmicilarin metin girebildikleri yerdir. Bu metin tiri genelde kullanici tarafindan
girilen verilerin islenmesi icin sunucuya génderilecek metinsel bilgiyi almak icin kullanilir.

[ ] [ ]

<

i P Ackions

&% Properties  Filkers | Parameters

A Input Text _-v_ A | ol (el |14 [ ! B| I %éé =q -
Stakic Text + r I
Crvnanic Text Ax 10w a2 |Normal fid | Custom anti-alias. .. W
Input Text R - : :
il {4, |Single line a| | A8 <2 |:| Var: [#] Auta kern
H: 1.6 Wi 3044 Maximum characters; | 0

Resm 2.1.1: Metin tirleri

Dinamik metin alam ise Text Tool (metin araci) ile olusturulmus ve animasyon
dosyamz calisirken metnin istediginiz dogrultuda degistirilmesini saglar. Bu segimlerin
degistirilmesi sonucunda 6zellikler penceresinde de degisiklikler meydana gelir.

Dinamik Metin (Dynamic Text) secti ginizde ¢ikan 6nemli 6zellikleri sunlardr:

> Line Type (satir tipi): Single line secilirse tek satirlik bir yazi yazdirilir.
Multiline secenegi ile birden ¢ok satirla yazdirma olanag: saglanir.

> Selectable (secilebilirlik): Bu segenege tiklarsamz, fare imleci | cizgisine
donusecektir. Boylece metini segcme veya kopyalamaislemi yaptirilabilir.

> Show Border (kenarhk goérintile): Bu segenek isaretlenirse text tool ile
yazdigimiz alanin kenarliklar: gorintilenecektir. Bu 6zellik kullaniciya disardan
veri girisi (Input Text) yaptirilacaksa kullanilmalidir.
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Var (degisken): Metin aamna degisken ismi vermek icin kullanilir. Bir
degisken ismini dogrudan bir metin alamna atachginizda, icerigi her zaman bu

>
degiskenin degerini yansitacaktir.

Single line AL I | War: | hetin

L ] L]
Single line T .
Multiline arget:
Multiling no vrap = = . e—

Resim 2.1.2: Dinamik metin ozellikleri

Bir animasyona dinamik veri eklemek icin asagidaki islem basamaklarim adim adim

yapiniz.
Bos bir animasyon dosyasi acimz. Calismalarim klasoriine calismal olarak ism

>
vererek kaydediniz.
»  Text Tool (metin araci) secerek calisma alanina yerlestiriniz.

Resim 2.1.3.: M etin alam ekleme

Metin aracim secili iken 6zellikler (properties) penceresinden Dynamic Text
seginiz. Instance name’ e (6rnek ismi) yazim yazinz.

»  Selectable butonunu pasif hdlde birakinmz.

> Show Border butonu secilmemisse seciniz.

£ % Properties  Filters | Parameters
A | Dynamic Texk il A | arial 3] | 14 ¥ 'v Blf =SE==E1
A o v Al [mormal w | | Custom anti-alias. .. || Embed...

wazim

L}

wh 221,90 (w0 1400 | Multiline w| 43 4 |[E]  War: | metin [¥] &k kern
T S A — — T

A
He 767y 2303 L) Targek:

Resim 2.1.4. Dinamik metin 6zellikler penceres ayarlari

»  Var (degisken) 6zelligine metin yazinmz.
> Baslat->Programlar>Donatilar>  Notdefteri  programim  agimz.  igerisine
resmdeki gibi bilgi yazimz. isaretleri arasinda bulunan metni istediginiz gibi
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degistirebilirsiniz. & metin= yazmamzdaki sebep, var ile tammladigimz metin
degiskenine aktararak ekranda yazilmasinm saglamak icin kullanacaksiniz.

. hdsiz - Not Defteri
Dosva Didzen  Bigim  GErdndm  Yardim

&metin="Dinamik wverileriniz ywilklendi...... 2

Resim 2.1.5.: Y uklenecek metin dosyas: icerigi

> Not defterine bilgi.txt olarak ¢aligmalarim klasoriine kaydediniz.

> Yeni bir katman ekleyiniz. ismini script olarak degistiriniz. Script katmaninin 1
karesine tiklayarak action penceresini agimiz. Asagidaki  kodlar ile
olusturdugunuz bilgi.txt dosyasimin icerisindeki veriyi alarak dinamik metin
aaniniza yUkleyecektir.

yazim.text ="Veri yukleniyor...";
this.loadV ariables("bil gi.txt");

> Calismamzi kaydediniz. CTRL+ENTER kisayol tusu ile ¢calistirimz.

2.2. Web Serviderini Tammlama

Web servideri web ortaminda yayinlanabilen, aramip bulunabilen ve cagrilarak
erigilebilen modiler uygulama fonksiyonlaridir. Bu fonksiyonlar degisik kurumsal is
streclerini gerceklestireceklerdir. Bir web servisi, uzak istemcilerin basvuruda bulundugu
cesitli islevsel metot cagrimlarim barindirdigindan, ¢ok yonll ve merkezilestirilmis bir
Unitedir. Bir web servisi, ¢ok sayida istemci tarafindan erisilebilen bir yapiya sahiptir. Onu
diger dagitik nesne modellerinden farkli kilan sahip oldugu at yam sistemi sayesinde,
platform bagimsiz uygulanabilirligi saglamasidir. Web serviderinin gelistirilmesinde en
buyUk etken, 6zellikle bir merkezdeki uygulamalar Uzerinde, ortak amagclar: gerceklestiren
islevselliklere sahip nesnelerin, gelistirildikleri agin iletisim protokol( gibi kisitlamalarin
varligidir.

Bir web servisi, tek basina bir anlam ifade etmez. Web servisini kullanan istemcilerin
de olmas gerekir. Istemciler internet ortaminda olabilecesi gibi, calistigimz sirketin network
sisteminde ya da evimizdeki makinenin yerel sunucusu tzerinde olabilir. Bir istemci, bir web
servisini kullanmak istediginde tek yapmas gereken, bu web servisi ile konusabilecek ortak
bir takim standartlar1 uygulamaktir. XML tabanli bu standartlar sayesinde istemciler, web
servisine ulasabilir, bu servis Uzerinden metotlar cagirabilir, bu metotlara parametreler
gonderebilir ve metotlardan donen degerleri 6rnegin veri kiimelerini elde edebilir.

Bir web servig, standart olarak HTML iletisim protokoll Uzerinden veri aligverisine
izin veren bir yapidadir. HTML tabanli bu sistemin bilgi otobani XML temelleri Uzerine
dayandinlmigtir. XML’ in bizlere sagladigi esneklik, kolay gdlistirilebilirlik 6zelliklerinin
yan sira, saglamis oldugu global standartlar, platform bagimsiz veri transferi kavramini daha
da gelistirmistir. Web serviderinin kullanilmasinda yatan en blyik kavram xml tabanli veri
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akisinin belirli standartlar déhilinde gergeklestirilmesidir. Bu, web serviderinin platform
bagimsiz olarak herhangi bir ates duvarina (Firewall) yakalanmadan istemciler ile
haberlesebilmesini saglar.

Web servis mimarisi katmanlar: sunlardhr:

> SOAP (Simple Object Access Protocol) : Internet lizerinde web serviderini
calistirmak icin kullamlan protokol

»  WSDL (Web Services Description Language) : Web servislerini tammlama dili

> UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) : Web serviderinin
indekslenip bulundugu kayit servisi

SOAP (Simple Object Access Protocol - Basit Nesne Erisim Protokol (), distributed
(dagitik) uygulamalarda ve web servislerinin haberlesmesinde kullamimak (izere tasarlanan,
RPC (Remote Procedure Call) modelini kullanan, istemci/sunucu mantigina dayalt bir
protokoldur. Dagitik uygulamalarda ve Remote messaging icin yeni bir teknoloji olmasina
karsilik, alt yapisi sayesinde web (zerinde kullanmak igin en uygun protokol olmasi
nedeniyle Web Servislerinin adh SOAP la birlikte anilmaktadir.

SOAP"1 benzeri protokollerden ayiran en belirgin ve Ustiin 6zelligi yapisinin (daha
dogru bir ifade ile mesg formatinin) XML Uzerine kurulu olmasidir. Dolayisiyla SOAP,
XML in sagladigi esneklik, kolaylik ve platform bagimsizligi 6zelliklerini igerir. XML'in
bitin bilgisayar dinyast tarafindan kabul gormis saglam bir standart olmast ve
uygulamalarda yaygin olarak kullanilmasindan dolay, text dosyas: okuyup, XML isleyebilen
bitun platform ve uygulamalar, kolaylikla SOAP hilgisine de erisip isleyebilirler. SOAP
mesgj formati olarak XML, transfer protokoli olarak da HTTP  kullanir

Resim 2.2.1.: Webservis'in isleyisi
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Bir web servisi istemcisinin bir servis saglayicidan bir servisi ¢agirma asamasindaki
temel adimlar1 gostermektedir:

>

>
>

Web servis istemcisi (SOAP Client) servis kayit biriminden (UDDI) web
servisini bulur.

Istemci bir SOAP mesaj1 hazirlar. SOAP mesaj1 bir XML belgesidir.

Istemci SOAP mesajini web server veya uygulama sunucusunda galisan SOAP
istek dinleyicisine gonderir. istek dinleyici gelen isteklere cevap veren sunucu
programlardir. Bu programlar bir JSP, ASP, CGI veya ISAPI programidir.
SOAP sunucu gelen SOAP mesgjimt parse eder ve gerekli parametreleri
gondererek istenen nesnenin istenen yontemini ¢agirir.

Cagirilan nesnedeki yontem calisir ve sonuclari SOAP sunucusuna génderir.
SOAP sunucusu gelen sonucu SOAP mesaji formatinda bicimlendirerek
istemciye gonderir.

Istemci gelen SOAP mesgjinin igindeki bilgileri alarak istekte bulunan
programa gonderir.

Bir uygulamanin bir web servisini kullanmasi icin web servisinin nasil ¢agirilacaginin,
araylzinin, hangi protokollerin ve kodlama standartlarinin belirtilmesi gerekir. Web servis
tamm, islemler, giren ve ¢ikan mesgj formatlari, ag ve port adrederi gibi bilgileri tammlar.

Bir web servis tamm belgesi asagidaki temel elemanlar icerir:

Types:(Tip) mesajlarda kullanlacak veri tiplerini belirtir.

M essage: (M esaj) iletisimde kullanlacak mesajlar: tammlar.

PortType :(Port tipi) Web servisinin icerdigi islemleri (methods) ve ilgili mesgjlar

tammlar.

Binding : (Ciltleme) Islem ve mesgjlarda kullanlacak veri formatlarini tammlar.

Port: Binding ve web adresinden olusan servis noktasini tammmlar. Web adresi servisin

calistirilacagi URL'dir.

Service: (Servis) Kullanilan port'lar kimesidir.

Animasyon programimzda herkese ait web servideri tammlamak igin;

>
>
>

Bos Animasyon dosyasi acin. ismini Webservis vererek kaydediniz.
Bilgisayarimizin internete bagli oldugunu kontrol ediniz.

Web servis penceresini aginiz. Eger ekranda yoksa Window - Other Panels >
Web Services (Pencere>diger panel > web servise) yolunu izleyerek pencereyi
aciniz.

Dunya resmine tiklayarak acilan pencereden yeni bir web servisi eklemek icin
(+) butonuna basiniz.
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Define Web Services

£

Add and remove web service urls

Ll

hitp vweenvrFash-moccom!mmips/BpscfcWEDL

l QK J [ Cancel

Resm 2.2.2.: Web Servisi tammlama

Acilan kutuya http://www.flash-mx.com/mmvtips/tips.cfcAWSDL web servis
URL yolunu yazimz (Bu url adresinde macromedia firmasimin hazirlams
oldugu web servis dosyasi bulunmaktadir.).

Web servis penceresinde Macromedia tips web servisine ait metot,
parametreler ve sonug goruntilenir.

* Web Services =
@C
= a bosService
= ik gefTipByProduct()
= =F params
=* product : String (string)
*— requts @ String {string)

Resim 2.2.3.: Web Service'in degerleri vetipleri

Bu pencerede getTipByProduct() metodu ile product (Urtn) ismiyle bir
parametre ve result (sonuc) adinda bir parametre bulunmaktadir. Bu
parametreler ile Uriin bilgisi sunucuya gonderilerek bu Grin hakkinda bilgi
result parametresi ile geri gonderilecektir.

getTipByProduct() metodunun Uzerinde iken sag tiklayarak Add Metod Call
komutuna tiklayarak calisma alanimzda Webservice Connector bileseninin
olusmasini saglayiniz.
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¥ Web Services =

@C
= ﬂ tpsService
= L F gefTipBPeackct
E=+ par] Define Web Services. ..
- Refresh Web Services

M i,

Wiew WSDL

Resim 2.2.4.: Web Servis metodu ¢cagir ma

> Olusturdugunuz Webservice Connector bileseninin instance name'ine (6rnek
ismi) tips_wsc yapinz.

£ % Properties  Filkers | Parameters

E Instance of; WebServiceConnector

Lips_wsc
A

wee| 320w 21903

H: 32.0 ¥ 31.0

Resim 2.2.5: Web Servis Baglayici bilesenine 6rnek ism verme

> Dosyarmzi kaydediniz.

2.3. Web Sitesini Cagirmak

Web servisini animasyonunuzda tammladimz. Bu servise bilgi gondermek ve
sunucunun isledigi verileri ilgili bilesenlerde gérintilemeniz gerekmektedir. Bu islemi
gerceklestirebilmek icin asagidaki islem basamaklarim adim adim uygulayiniz.

> Component Panel’den (bilesen penceresinden) combobox bilesenini calisma
alanina suiriikle birak yontemi ile tasiyimz. Parametreler penceresinden instance
name'i products cb olarak atayimiz. Boylelikle combobox nesnenize ism
vererek istediginizde bu isimle erisim saglayabilirsiniz.

> Component Panel’ den (bilesen penceresinden) button bilesenini ¢alisma alanina
siiriikle birak yontemi ile tasiyimz. Ozellikler penceresinden instance name'i
submit_button olarak atayimz. Parametreler penceresinden label 6zelligine
“Veriyi YUkle” yazimz.



£ ¥ Properties | Fikers Parameters

l'" Component icon
- . bl eryi ke
ISUt'm_|t button labelPlacernent right
selected False
Wi 100.0 W 266.4 togale False

H: 22.0 vy 89,3

Resim 2.3.1.: Veri YUkle butonu parametreleri

Component Panel’ den (bilesen penceresinden) button bilesenini ¢alisma alanina
siiriikle birak yontemi ile tasiyimz. Ozellikler penceresinden instance name'i
tip_ta olarak atayinmz.

Calisma alanindaki combobox bileseninin Uzerine label bilesenini tasiyiniz.
Instance name'i products Ibl olarak atayimz. Parametreler penceresinden text
ozelligine “ Uriinii Segin” yazimz.

Uriind Segin @
. | weriyi rikle

Resim 2.3.2.: Web Servisformu ekran gor intisi

Simdi  WebServiceConnector ile combobox bileseni ile secilen driine ait
bilgileri textarea bilesenine  yiUklemek icin calisma  alammzdaki
WebServiceConnector ~ bilesenine  tiklayimz.  Component  Inspector
penceresinden Binding sekmesini seginiz. Arti butonuna basarak karsinmza gelen
ekranda pr oduct : St ri ng (under par ans: Qbj ect ) "1 seciniz. Bu 6zellikle siz
Uriin secerek sunucuya gondermek icin Params.product secerek direction
(Yo6nu) ozdligini in yapiniz.
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Add Binding X

=¥+ pargms : Object
| =¥ prodct : String
| #= resuks ; String

U Use path expression

l oK H Cancel J

| * Component Inspector

ca WebServiceConnector, <tips wsc> J

Parameters | Bnding? | Schema

=

) parmma.produsct

Name [vaive
o= ||
bound to |
formatter none

Resim 2.3.3: Web Servisbileseni ileiletisim penceres

Simdi bu baglantiyr combobox bileseni ile iliskilendirebilmeniz i¢cin bound to
ozelligine tiklayarak acilan meniiden combobox bilesenini ve sema yeri olarak

“value.string” seginiz.

Bound To

Component path:

Schema location:

= é Scene 1

EFI ComboBox, =products_ch=

+[J Button, =submit_button=
A Label, zproducts_|bl=
& WrebServiceConnector, =tips_wsc=

Texthrea, =tip_ta=

|:| lUse path expression

[JUse constant value

<] T 2]

*— alue Slrinﬁ

= 3
4+ zelectedIndex 1 Muriber
*— zelectedItemn ; Object

it w Component Inspectar:
'@ webServiceConnector, <t... 2

Parameters | Bindings | Schema

dp =

@D params.product

@D results
MNarne |-Ualue |
direction lin |
bound to products chiwald G
Forieafter |morie

Resim 2.3.4.. Combobox bileseni ile Web Servisinin etkilesimi

> Sunucuya gonderdiginiz bilginin sonucunu textarea bileseninde goriintilemek
icin Bindings sekmesine tiklayarak arti butonuna basimiz. Acilan pencereden
results:String ‘1 seciniz. Bu deger kullamiciya doneceginden Direction
ozelligini out yapimz. Result degeri ile donen bilgiyi texarea bileseninde
gorunttleyebilmek icin bound to 6zelligine tiklayiniz. Acgilan pencerede textarea
bilesenini ve ardindan sema yeri olarak “text:string” seginiz.
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i W Component Inspeckor =

Bound To

da WebServiceConnectar, <t..,
Component path: schema location:
Bindings
= % G PR | Paramneters 35 | Schema
[FI ComboBox, =products_ch= qp =

D Button, =submit_butbon = @D paramsz.product

A Label, <products_bl= D results
& rebServicaConnector, <tips_wsc=

i Textfraa, =tip_ta=

% | i 5|
|:| Use path expression Flarie }\-'alue |
direction ot B
bound to Lip taitext CL
Farratter Enquue

[Juse constant walue

Resim 2.3.5.: Textarea bileseni ile Web Servisin etkilesimi

»  Animasyon dosyamz calistiginda 6rnek ismi products cb olan combobox
bilesenine Urlinleri yuklemek icin yeni bir katman olusturun adini script ismiyle
degistiriniz. Bu katmanin 1 karesi secili iken actionscript penceresini agarak
asagidaki kodu yaziniz.

products_cb.dataProvider = ["Flash",
"Dreamweaver"];

»  Artik combobox'da secilen Urline ait bilgiyi cagirmamz icgin veriyi yikle
butonuna bastigimizda ornek ismi tips wsc olan  WebServiceConnector
bilesenine tetikleme vermeniz gereklidir. Bunun igin trigger() 6zelligi kullanlir.
Y ukarida yazdiginmz action kodunun altina su kodlar yazimz.

submit_button.onRelease = function()

{
tips_wsc.trigger();

b

> Dosyaniz1 kaydediniz. CTRL+ENTER kisayol tusu ile calistiriniz.
2.4. Geri Bildirim Formunu Olusturma

Bir 6nceki 6grenme faaliyetinde olusturdugunuz geribildirim formuna girilen verileri
gondermek icin ASP, PHP, CFM, CFC, XML gibi script dilleri kullanarak islevsellik
kazandirilir. Mesgj olarak kullamcimin email adres (from), email’in konusu (subject),
email’in igerigi (body) kisimlarimt kullamici girdiginde size mail gonderebilmes icin
gonderilecek kisinin mail adresi (to) degerleri kendi email adresini yazarak email’in mail
kutunuza gel mesini saglayabilirsiniz.
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Formdaki bilgileri temizlemek icin asagidaki islem basamaklarin izleyiniz.

>
>
>
>

Onceden olusturdugunuz Geribildirim.fla dosyamzi aginz.

Kod adim veriginiz katmamin Uzerinde iken 1. kareyi seciniz.

Action penceresini aginiz.

Asagidaki kodu yazarak sil butonu ile girilen bilgilerin silinmesini saglayiniz.
Bu kodla 6nceden ism verdiginiz textinput (Metin girisi) pencerderinin
isimlerini dinamik olarak calisma esnasinda text ozelligine “” (bos) degerini
aktararak siliyorsunuz.

Silbtn.onRel ease =function ()
{Email.text ="";
Konu.text ="";
mesgj.text="",
}

Forma girilen verileri gondermek icin asagidaki islem basamaklarini izleyiniz.

> Ilk olarak formunuza bir textinput bileseni ekleyiniz. Bu bilesenin text

ozelligine emaillari gondereceginiz email adresini yaziniz. Bu bileseni form

calistiginda goérintilenmesini énlemek icin (kullamicimn degistirmemesi igin)

visible ozelligini false yapimz. instance name (6rnek ismi) gmailades olarak
degistiriniz.

i w Component Inspector =

TextInput, <gmailadres>= 2

Parameters | Bindings | Schema

Marne |'-u'a|l.|e |
editable true

password False

text +@hotrail.com
maxChars rull

reskrick

enabled true

visible False

rninHeight 1]

rnintifidth 1]

Resim 2.4.1.: Textinput bileseni parametre degerleri
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Diger butonumuz olan gonderbtn’'u ile kullamcimin girmis oldugu bilgileri
webservis kullanarak gondermek icin yukaridaki kodun altina asagidaki kodu
yazinz.

gonderbtn.onRelease =function ()

{ var targetLoadV ars.LoadVars =new LoadVars();

var myLoadVars.LoadVars =new LoadVars();

myL oadV ars.emailfrom = Email .text;

myLoadV ars.emailto = gmailadres.text;

myLoadV ars.subject = Konu.text;

myL oadV ars.message = mesgj .text;

myL oadV ars.sendAndL oad(" http://www.flash-mx.com/ws/
submit_feedback.cfm" targetL oadVars,"POST");

}

Kodun aciklamasi: Gonder butonuna tiklandiginda email, gmailadres, konu ve mesgj
kutularindaki bilgileri webservis'te tammlanan degiskenlere aktarirz. SendAndLoad olay:
ile bu bilgileri sunucu tarafindaki script program ile sizin belirlediginiz email adresinize
gonderilir. Script programlari web sayfalar ile etkilesime girer ve belirli bir islemi
gerceklestirmek icin kullanlir. Diger bir 6nemli 6zellik ise sendAndLoad olayidir.(Bakiniz
3.6.) Bu olay ile LoadVars bilesenine yiklenilen bilgiler sunucudaki scripte gonderilir.
Script ile animasyon programiniz arasinda veri aktarmamn 2 yolu vardir. Bunlar GET ve
POST metotlaridir. POST parametres ile verilerin nasil gonderilecegini bildirir. GET
metottu daha kolay olmasina karsin, POST metottu daha ¢ok kullamlir.

>

SendAndLoad olay: ile scriptden donen verileri kontrol etmemizi saglamak,
yani mail’in génderilip génderilmedigini anlamak icin targetL oadVars nesnes
tammladimz. Bu nesneye donen sonucu yorumlayip kullamciya “mesajimz
gonderildi” iletisi verdirmeniz gerekir. Bunu yapabilmeniz icin asagidaki
actionscript kodlarini, yukarida yazdiginiz kodlarin altina ekleyiniz. Bu sekilde
kullamci email’inin gittigine dair mesgj alacaktir.

targetL oadV ars.onL.oad =function ()
{ geturl("javascript:aert(\"Mesgjiniz Gonderildi\");");
}

[ eerb i oot [ =1 <

File Wiew Control Debug

GERI BILDIRIM FORMU
Bize her tiirlii sorun, neri veya
isteklerinizi génderebilirsiniz.

Email Adresiniz: @yahoo.com

Konu Bilgilenme

Mesajinz:

Merhaba. Calgmalanmz gok hedenivorum.

Firmaniz hakkinda hilgi alabilirmiyim,
Tegekkirier|

>¢sil B oner

Resim 2.4.2: Geri bildirim formu calisma am
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2.5. Anket For munu Olusturma

Ogrenme Faaliyeti 1'de olusturdugunuz anket formuna islevsellik kazandirmak ve
zZiyaretcinin girdigi verileri sunucuya gondererek bunlar: degerlendirme islemi yapacaksiniz.
Bunu yaparken asagidaki islem basamaklarint adim adim uygulayimz.

> Olusturdugunuz anket.fla dosyasin aginz.

> Yeni bir katman ekleyiniz. ismini kod olarak degistiriniz. Bu layerin 1 karesine
tiklayimz. Actionscript penceresini aginiz.

»  Asagidaki kodu yazarak ziyaretcinin doldurmus oldugu anket formuna bgonder
ismini verdiginiz butona basilmas: ile sunucuya génderilmesini saglamak icin
kullamlir. Bunun igin button’ unun onRelease olay: kullanlir.

basaritext.visible =fal se;
bgonder.onRel ease =function()
{var targetLoadVars:.LoadVars =new LoadVars();
var myL oadVars:LoadVars =new LoadVars();
myL oadV ars.surveyExperience = yas.value;
myL oadV ars.surveyNavigation= cbsite.selectedltem.data;
myL oadV ars.surveyBooks = taoneri.text;
myLoadV ars.sendAndL oad(" http://www.flash-
mx.com/ws/submit_survey.cfm" targetLoadVars,"POST");
targetL oadV ars.onLoad = function ()
{ basaritext.visible =true;
}
b

Kodun aciklamasi: Labd bileseni ile olusturdugunuz bileseni form ilk ytklendiginde
gizlenmesi icin 1. satirda visible 6zelligini false yaparak gizlenir. Bgonder butonuna
tiklandiginda ise yas, cbsite ve taoneri 6rnek isimli bilesenlerdeki degerleri alarak sunucu
tarafina myL oadV ars sinifinda sakliyoruz. Yine geri bildirimde yaptigimz gibi sendAndLoad
olay: ile myLoadVars sinifina yiklediginiz bilgiler sunucuya gonderilir. Eger islem basarilt
olma durumunda targetLoadVars bileseni ile bilgilerin sunucuya gidip gitmedigi kontrol
edilir. Eger gonderildi ise bunu olusturdugunuz ve form yuklendiginde gizlediginiz label
bileseninin visible 6zelligini true yaparak ziyaretciye mesgj verdirmeniz saglanir.

> Dosyanmzi kaydediniz. CTRL+ENTER kisayol tusu ile calistiriniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar: Oneriler
» Dinamik veri aanina metin | > Text tool (metin araci) ayarlarina
dosyasindan veri yUkleyiniz. bakinz.
» Web serviderini tammlayinmz. » Webservideri konusuna bakiniz. Web

servis bilesen 6zelliklerine bakimz.

iletisim kuracak
baglantilarim yapiniz.

» Webservis ile animasyonuz arasinda
bilesenlerin

Webservis connector bilesenini
inceleyiniz.

» Geri bildirim  formunu
bilgisayardaki scripte gonderiniz.

sunucu

Web Uizerinden script gdnderme koduna
bakimz. Get ve POST metotlarim
inceleyiniz.

scripte gonderiniz.

» Anket formunu sunucu bilgisayardaki

Anket formunda kullamlan bilesenlerin
Ozelliklerini  inceleyiniz.  Actionscript
kod satirlarini inceleyiniz.

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Ogrenme fadliyeti ile kazandigimz yeterligi, asagidaki islem basamaklarina gore

degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet | Hayir

Dinamik verileridgrendiniz mi?

. Web serviderini tamimlayabilir misiniz?

. Taimlanan web servisini cagirabilir misiniz?

. Bilesen 6zelliklerini actionscript ile dinamik olarak degistirdiniz mi?

mi?

1
2
3
4. Webservisile bilesenler arasinda baglant: kurdunuz mu?
5
6

. Geri bildirim formu bilesenlerin icerigini sil butonu ile temizlediniz

7. Geri bildirim formu ileiletisim sagladimz mi?

8. Anket formunu web sunucuya génderdiniz mi?

9. Bilgilerin gbnderildigine dair ziyaretciye bilgi verdiniz mi?

10. Bilesenlere 6rnek issimler (instance name) verdiniz mi?
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(OLCME VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak uygun cevap sikkin isaretleyiniz.

. Asagidakilerden hangisi metin aracinda (text tool ) bulunan metin tiri degildir.
A) Duragan metin (Statik Text) B) Giris metni (Input Text)
C) Dinamik metin (Dynamic Text) D) Animasyon metni (Animation Text)

. Asagidakilerden hangisi web servisi katmanlarindan biri degildir?
A) SOAP B) EDAP
C) WSDL D) UDDI

Web servis tarum belgesinde islem ve mesgjlarda kullanilacak veri formatlarin
asagidakilerden hangis tammlar?

A) Types (tip) B) Message (mesa))

C) Binding (ciltleme) D) Port

Adi email olan textinput bileseninin icerigini temizlemek icin asagidaki
komutlardan hangisi yazilir?

A) email.value=""; B) email.value=0;

C) email .text=""; D) email.text=0;

basaritext isimli bir textinput bilesenini form yiklendiginde otomatik olarak
gizlemek icin hangi komut yazilir.

A) basaritext.visible =falsg; B) basaritext.enable=false;
C) basaritext.visible=true; D) basaritext.enable=true;
DEGERLENDIiRME

Cevaplarimizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. TUm sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Actionscript kodlarini kullanacaksiniz. Degisken, fonksiyon ve kosullu deyimleri
animasyonda kullanacaksimz. Dig ortamdan metin dosyasimi animasyona yikleyeceksiniz.
Animasyondan baska animasyon c¢agiracak, animasyonuna Css stilleri ekleyerek yazinin
bicimlendirilmesini saglayacaksiniz. Meni olusturup bu menilnin actionscript kodlar: ile
kontrolUnii saglayacaksimz. Haberler, katalog, inceleme ve giris sayfasim olusturacak ve
islevsellik kazandiracaksinmz.

(ARASTIRMA )

Actionscript kodlarinin gorevlerini arastirimz.

Sinif, metot, olay kavramlarin arastiriniz.

Degiskenler ve 6zellikleri hakkinda bilgi toplayinz.

Fonksiyonlarin kullamlma nedenlerini arastirinz.

Animasyonunuza tarih, zaman eklemek icin kullanilacak kodlar1 arastirimz.
Loadvars simifinin kullanildigi yerleri arastirimz.

YVVVYVYYYVY

3.EYLEM KODU (ACTIONSCRIPT)

3.1. Eylem Kodu (Actionscript 1.0 ve Actionscript 2.0)

Actionscript kullanarak kullanicr ile etkilesimli web siteleri, Uriin tanitimi veya egitim
materyalleri hazirlayabilirsiniz. Animasyon programinda resimleri, bilesenleri, movie clipleri
(film Klip) ve bircok 6zelligi kontrol edebilmek icin kullanilan scriptlerdir. Belirli dgelere ne
yapmalar1 gerektigini soyler. Suraya git, sunu yap gibi 6rnek verilebilir.

Actionscript nesne yonelimli bir script dilidir. Yani sizin yapmak istediklerini
programa aktaran kopril gorevi yapar. Actionscript 2.0 kodlar1 yazarken blyik-kicik harf
dikkat edilmelidir. Degisken, fonksiyon veya 0©rnek ismler (instance name)
olusturdugunuzda bu 6gelere ait tim referanslarin taninabilmesi icin referanglarinda biyUk-
kiicilk harfe duyarl: olmasi gerekir. Ornegin loadvars ile LoadVars kod arasinda L ve V
harfleri kiiclik olmasindan dolay: script anlasiimayacaktir. Bu 6zellige kod yazimi sirasinda
cok dikkat etmelisiniz.
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3.2. Siniflar, Metotlar ve Ozdlikler

Sinif; ortak metot ve Ozellikleri tanimlayan script’lerden olusan bir gruptur. Yani kod
satirlarini uygulamada her seferinde yazmaktansa bir kez yazarak istendi ginde kullanilmasin
saglayan birer sablon olarak distnin. Actionscript cesitli amaglar icin kullanabileceginiz
Movieclip (Film Klibi), Sound (ses), Math (matematik), Date (tarih), Button (diigme) simflar
vardir. Siniflar ¢esitli metotlar ve 6zelliklerden olusur.

[EJ ActionScript 2.0 Classes
ClientfServer and XML

E Core
E Built-in Clazzes argurnents

T core Array
argurnents Boaolean
Brrany Crate
Broalean Error
Crate Function
Error Math
Function MHurnber
Math Object
Murnber Shring
Object System
String Media
Systemn Moorie

=

Resim 3.2.1: Actionscript simiflara

Metot; bir nesnenin sinifiyla ilgili fonksiyonlar: icerir ve nesnelere belirli islemleri
yaptirmak icin kullanlir. Ornegin, Abs() math simifina ait bir metottur. Bu metot ile mutlak
deger almaislemi yapilir.

Bir kedi aldigimz1 distinin. Blydttiginiz ve belli bir sire sonra yavrusu oldu. Bu
yavru da kedi ile ayni simifa aittir. Yeni bir kedi alsamz da kedi simfimn bir érnegini
yaratmis olursunuz. Yavru veya yeni aldiginiz kedi, kedi stnifinin metodu (tirmalama() gibi)
ve ozelliklerini (boyu, tiy, tirnaklari, biyiklar vb) tasir.

Actionscript’teki simif metotlar: asagidaki gibi her tlrl gorevi gerceklestirir.

> Degerleri elde etmek ve ayarlamak.
> Donusim yapmak (6rnegin matematiksel dontstim)



> Bir ozdligin veya mantiksal degiskenin dogru (true) veya yanhis (fase)
oldugunu gostermek.(Bilesenlerin parametrelerinden degistirilebilecegi gibi kod
ile de bu degerler degistirilebilir.)

> Bir nesneyi harekete gegirmek ve durdurmak

> Bir icerigi degistirmek (metin veya sayilar)

Ozellik; bir nesnenin fiziksel yapisini tammmlamak icin kullanilir. Ornegin bir nesnenin
genisligi, yuksekligi, gorinir veya gorinmez olmasi vb. Ozelliklerini olusturur. Yani bir
araba aldimz. Arabanin rengini degistirmek o arabamn markasini degistirmez. Eger bir
arabay: script gibi dusUndrseniz ve renk 6zelligini degistirmek isterseniz su sekilde kod
yazarsinz.

Car.color ="Red”;

Movieclip, Textinput, button,checkbox vb. bilesen simiflari otomatik olarak yaratilir.
Fakat loadvars veya sound gibi bir¢ok flash simifinin érneginin actionscript kod kullanilarak
yaratilmasi gerekir. Bunlar yerlesik simfa ornektir. Yerlesik sinif demek animasyon
programimzla beraber gelen bilgisayarimza yiklenen siniflardir. Actionscript ile bir simifin
yeni bir 6rnegi asagidaki kod satir1 ile yaratilir.

Var ana:.LoadVars = new LoadVars();

Y ukaridaki actionscript kodu ile loadvars simifinin yeni bir 6rnegi yaratilir. Loadvars
sinifi animasyon programim actigimizda bilgisayara yiklenir. Bu simifa ait ana ismli bir
ornek isim verilir. Istenilen bir anda bu 6rnege géndermeler yapilarak kullanlabilir.

3.3. Kesin Tip Belirleme Y ontemi ve Kod Ipuclari

Bu yontem ile actionscript ile bir degisken olusturma, degiskenin veri tipini belirleme,
ne tur bir nesne oldugunu belirlemek anlamina gelir. Olusturdugunuz degiskeni
tammlachgimzda o simifa ait kurallar uygular ve veri depolamasim saglar. Ornegin boolean
(mantiksal) olarak tammladiginiz bir degiskene true (dogru) veyafalse (yanlis) degerlerinden
biri aabilir. Bu degiskene sayisal veya karakter génderemezsiniz. Eger gonderirseniz hata
meydana gelir.

Animasyon programinda Ui¢ ana degisken tipi vardir. Bunlar:
> String (metin)

> Boolean (mantiksal)

> Number (say1)

Ornek verilirse, yukaridaki degisken tipleri icin 6rnek action script kodlar su sekilde
tammlanur.

Var adi:string;

Var durum:boolean;
Var numara:number;
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Bir degiskene ism verirken dikkat etmeniz gereken kurallar vardir. Bu kurallar
cercevesinde istediginiz ismi verebilirsiniz. Bunlar:

>
>
>
>

Asagidaki gibi bu degiskenlere deger aktarabilirsiniz.

Degisken ismi bir karakterle baglamalidir.

Ozel karakterler ve noktalamaisareti kullamlmaz.
Turkce karakterler kullanlmaz.

Degisken isimleri buyUk kigik harf duyarlidir.

adi = “Abdullah”;
durum = false
numara = 23;

Fakat adi = 23 diyemezsiniz. Bunu yerine adi = “23" diyebilirsiniz. Bunun sebebi gift
tirnak (“ ") icerisinde yazildiginda string (2 ve 3 karakterleri seklinde) olarak agilanir ve
hata meydana gelmez.

Birden fazla eleman iclerinde barindiran diziler de kullanilabilir. Ornegin Ginler bir
dizi icerisinde saklanabilir ve istenildiginde kullanilabilir. Glnler icin actionscript asagidaki
gibi kod yazilahilir.

Gunler = new Array (); //Gunler adinda 1 dizi olusturuldu.

Gunler[0] = “Pazartesi”; //Gunler dizisinin 0. elemamna Pazartes atand.

Gunler[1] =“Sal”; //Gunler dizisinin 1. elemanina Sal1 atandi.

Gunler[2] =“Carsamba’;

Actionscript kodlarini yazarken isinizi kolaylastiracak kod ipuclari ¢ikar. Bu kod
ipuclar size o degisken veya sinif ileilgili 6zellikleri gosterir. Bu kod ipucunu aktif etmek
icin;

> Degiskeni kesin tip belirleyerek tammlamak
> Degiskene sonek (suffix) ilave etmek
» Vi tipini ve degisken adim agiklamanin igerisine yazarak kullanilir.

Her (¢ islemde de degiskenin ait oldugu sinifi (veri tipini) belirlemis olursunuz.

Ornegin asagidaki gibi bir kod actionscript satirina yazchgimzda button sinifinda klik adinda
bir degiskenin 6zelliklerini gorirsiiniz.
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w RO ERRE

1 war klik:Button;
2 klik.

@ _accProps [
@ _alpha =
@ _focusrect

(#) _height

@ _name

(@ _parent

@ _quality

(@) _rotation |ae
|

Resim 3.3.1: Actionscript’tee kod ipuclart kullanmak

Sonek kullanarak kod ipucunu kullanirken dosyanizdaki 6rnek isimlerin (6rnegimizde
klik) sonuna _mc (movieclip), _|v (loadVars), _txt (textfield), _str(string) veya _btn (button)
o ornek ismin hangi simfa ait oldugunu belirlersiniz. Ornegimizde button simfi
kullamldigindan sonek olarak _btn kullanilir. Bu 6zellik en ¢ok kullamlan yontemdir.

Actionscript’te agiklama, kodun ne is yaptigin hatirlatmak igin yazilir ve ¢alismazlar.
Aciklama satirlart // isareti ile baglar. Eger aciklamay: yukarida bahsedildigi gibi
kullamrsamz érnek ismin simfim tammlarsinmz.

3.4. Fonksiyonlar ve Kosullu Deyimler

Kosullu deyimler de sarta bagli olarak dogru (true) ise belli kodlar1, yanlissa (false)
diger kodlar1 isler. Kosul climlesi if’le baglar. Yapsal olarak bir kosul deyiminin yazilimi su
sekildedir.

if (sartimz)

{ sartiniz dogruysa buray: calistir }

ese

{ sartiniz yanlissa buray: calistir}

Ornegin asagidaki actionscript kodunda deger, sifre degiskeni text degiskeni ile
aktarilmstir (istenirse textinput bileseni ile de aktarabilirsiniz.). Sifre uzunlugunu bularak
uzunluk degiskenine aktarilmistir. Eger uzunluk 4 biyUk ise sifre uzunlugu kabul edil ecektir.
Y anliglikla 4'ten kiigiik bir uzunluk girdiginde hata mesgj1 verdirebilirsiniz.

sifretext =*27344";
uzunluk = sifrellenght; //Sifre uzunlugu uzunluk degiskenine aktarilnustir.
if (uzunluk >4)
{ l/sifre uzunlugu dogru }
else
{ lleksik sifre girdiniz }
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Fonksiyonlar birkag kodun bir arada islenerek toplu olarak bulundugu bloklardir.
Programda istenilen anda cagrilir, istenirse fonksiyona deger (argiman) gonderilir ve
istenirse geriye deger gonderilir. Ay satirlart yazmak yerine, istediginiz anda fonksiyonun
ismiyle cagirarak islemlerinizi yaptirirsimz.

iw Actions - Frame

._.ﬁ.ctinnScrip;: 10&20 V 'ﬁ'h }a {B L ;E {t,_;J
[

@l Global Functions \A 1 function I 14
Global Properties . = B
@ Operators 3 M
(&) statements Bir fonksiyonun
Gscoesi - | 18 iskeletini Actions
Conditions/L.i. | ;‘” dinden Stat t
@ Exceptions M pan ihden anm S
B IGi ndge User-defined
@ Fnction function kismindan
R function’ atiklayarak
L v [o] ked:2{| oOlusturabilirsiniz.

= [ | - Line 1 of & .':.:D)\ /

Resim 3.4.1 Action pencer esinden function eklemek

Asagidaki actionscript kodu ile programin farkli yerlerinde fonksiyona degerler
gonderilerek diinyadaki agirlig1 verilen bir kisinin aydaki agirligi hesaplanir.

Function dunyaaycevir (dunyakilo) // Fonksiyonun ismi dunyaay cevir parametresi
{ // dunyakilo dur.

aykilo = dunyakilo / 6; Il aydaki kilosu hesaplanir

}

Bu fonksiyonu programun farkl: yerlerinde cagirarak degerler gbndermek ve aydaki
kiloyu bulmak icin actionscript kodunu yaziniz.

dunyaaycevir (175); //dunyakilo parametresine 175 gonderildi. Fonksiyonun ismi ile
I/ hesaplanan deger geriye gonderildi.
dunyaaycevir (168); //dunyakilo parametresine 168 gonderildi.

Bunun disinda programinmizda yerel fonksiyonlar kullanabilirsiniz. Bunlar bir
nesnenin bir olay1 gerceklestirmesi ile olusturulur. Yukarida anlatilan fonksiyondan farka,
bellekte bosuna yer kaplamazlar. Ornegin disaridan bir metin yiikleyeceksiniz. Bu veri
yuklendiginde cagrilir ve yiklemenin yapildigini ve ilgili kodlari ¢agirir. Bir sonraki
yukleme islemine kadar bellekten silinir (Ayrinti icin Loadvars bolimine bakiniz.).
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3.5. Faaliyet Alam

Faaliyet alan (scope) bir degiskene basvuruda bulunabileceginiz alandir. Animasyon
programimzda 3 faaliyet alani vardir. Bunlar:

> Yerel degiskenler
»  Timeine (zaman cizelges) degiskenleri
> Global (gend) degiskenler

Yerel degiskenler fonksiyonda var anahtar sdzcligl ile tammlanan fonksiyonlardir.
Fonksiyonun ¢agrilmast durumunda bu degisken bellege yiklenir ve fonksiyon bitene kadar
aktiftir. Fonksiyon bittigi anda bu degiskenler bellekten silinir.

function kimlik()

{
Var adsoyad: string; // Burada adsoyad degiskeni yerel degiskendir.

}

Trace (adsoyad)  //adsoyad degiskeni bellekten silinmistir.
Il Trace komutu ile output (cikis) ekraninda Adsoyad degiskeninin
Iligerigi goruntdlenir.

Timeline degiskeni zaman cizelgelerinde kullanilan degiskenlerdir. Bir animasyon
dosyasinda birden fazla zaman cizelgesi bulunur (Seviyeleri farkli oldugundan ana Klipte
farkli, Movieclip icerinden farklidir.) . Degiskeni tammladigimz kareye (frame) geldiginde
degisken bellege yuklenir. Bazen baska bir nesnenin icerisindeki (6rnegin movieclip) kodu
calistirmak istersiniz. O zaman kullanacagimz farkl: faaliyet alanlari vardir.

Timeline (zaman cizgileri) farkli seviyelerden olur. Flash'ta 3 farkli seviye vardir.
Bunlar:

1. _root: Ana(kok) zaman cizelgesi basvuruda bulunacagimzda kullanilir.

2. _parent: Gegerli nesnenin ebeveyn dgesidir. Ornegin Stage’ de bir movie clip
varsa ve bu movie clip'te _parent anahtar sbzctgl kullanilirsa, movieclip’in
Uzerindeki timeline (zaman ¢izelgesine) gdndermede bulunmus ol ursunuz.

3. _this : Bu anahtar sbzcigl ile gecerli faaliyet alamndaki gegerli nesneye
basvuruda bulunabilirsiniz.

Ornegin 1 movieclip igerisinde iken baska bir movieclip 6rnekleri veya degerleri
kontrol etmek icin this ve _parent anahtar sozcikleri kullamilir. Boylece tim swf
dosyamzdaki nesnelere erisim saglayabilirsiniz.

Global (genel) degiskenler animasyonunuz esnasinda her zaman bellekte olan
degiskenlerdir. Global degiskenler tamimlanirken var anahtar kelimesi yerine _global anahtar
kelimesi kullanilir.

_global.ginif =*ATL”
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3.6. Veri YUkleme (LoadVars Simf)

Bu sinif ile dize bigimini kullanarak bigimlendirilmis metin dosyalarindan (*.txt) veri
yiklenmesini saglar. Bu 06zellik ile dinamik web siteleri hazirlayabilirsiniz.. Metin
dosyasinda yapilan degisiklik direk animasyonunuzu calistirdigimzda goriinecektir. Bu
sekilde animasyonunuza bir yazi eklemek daha kolay olacaktir.

Diger bir avantgj1 ise sunucu tarafindaki Xml, Coldfusion, Asp veya Php gibi dillerden
birini  kullanarak bir veri tabamm sorgulayabilir istenilen olcitlere gore bilgileri
yukletebilirsiniz.

En cok kullanilan yontem
SendAndL oad
(gonderveyikle)

yontemidir.

LoadVars simifim 3 yontemle kullanabilirsiniz.

> Send yontemi : Bu yontemle veriler
sunucuya  gonderilir  ve  sunucu
tarafindaki Asp, Php veya Coldfusion gibi
script dilleri ile veri tabanina girilebilir. Yine bu
veriler, e-posta gbnderilebilir.

> Load yoOntemi: Metin dosyasindaki (*.txt) degiskenleri ylkler ve bu
degiskenlerle istenilen yerlerde (6rnegin bilesenlerde) kullanabilirsiniz.
Asagidaki drnekte metin dosyasi icerisinde bulunan baslik ve boyut adinda iki
degiskene degerler aktarilmgtir.
&badik=Bilgisayar&
& boyut=250&

> SendAndLoad yontemi: Send ve load yontemlerinin bilesimi ile olusan
yontemdir. Metin dosyasindaki (*.txt) veriler sunucuya gonderilir ve aym anda
sonug bir LoadVars nesnesi ile yiklenir.

Asagidaki ornek ile bir metin dosyasindaki veriyi textarea bilesenine aktaracaksiniz.

»  Adi calismalarim olan bir klasor olusturunuz. Animasyon programin aginiz.
File (Dosya) menlsiinden saveas (farkli kaydet) komutu ile metin.fla olarak
kaydediniz.

Baslat->Programlar—-> Donatilar—> Notdefteri programin ¢aligtirimz.

Bu metin dosyasina asagidaki bilgileri ekleyiniz.

Dosya mentsiinden farkli kaydet komutu ile calismalarim klasorinin icerisine
metinl.txt olarak  kaydediniz. Metinler  html  etiketleri  (tag)
kullanabilirsiniz.(Kalin yazdirma <b>, alt satira gegme <br> vb.)

Y VV
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L "1

4 metin1.txt - Mot Defteri

'Dnsya Diizen  Bigin  Gardnom Yardim
%b58{1g{sa¥akih Temel B8ilesenleri</ bl
Donanim:Bilgisayary olusturan elektronik wve mekanik

parcalarin en genel ism1dir.8i1gisayar1 D1u%turan b
parcalar Su ana bagTiklar altinda toplanabilir.

Resim 3.6.1.: M etin dosyasim olustur mak

»  Animasyon dosyaniza (metin.fla) donerek calisma alanina bir textarea bileseni
yerlestiriniz. Genislik (W) =300 ve Yukseklik (H)=300 olarak yazimz ve
calisma sayfasim ortalayacak sekilde yerlestiriniz. Ornek ismine (instance
name) bilgi yazimz. Eger Metinltxt dosyamzda Html etiketleri (tag)
kullandiysanmiz html parametresini True yapinz.

> Ik karede iken actionscript penceresini acarak asagidaki kodlar: yaziniz. K odu
yazarken buyik kigctk harf duyarh olduguna dikkat ediniz.

3.7. inceleme (Review) Sayfasi

CERNO RS (= \ Script Assist
1 //Tirkege karakterlerin gisterilmesini saflar
2 3ystem.useCodepage =Lrue;
3 //LoadVars sinmifina ait yukle lv i1sminde bir nesne olugturulur.
4 war yukle lwv:LoadVars =new LoadVars(];
& //yukle 1w nesnezinin load olayi ile txt dosyvamiz viklenir.
6 yukle lv.load("metinl.txt™);
7 A/ Tiakleme bittiginde onData olayl meydana gelir
g yukle lv.onData =function [(veri)

9 { f/Metin.txt dosyasindan okunan bilgiler veri dedigkeni ile
100 ¢/ hilgi izimli Textarea bilegenine yiklenir.

11 bilgi.text = weri;

1% }//Fonksivon kapatilirc.

El Layer 1:1 [

Resim 3.6.2.: Metin dosyasim yiiklemek icin actionscript kodu

> CTRL+ENTER kisayolu ise

animasyonunuzu calistirinz. Y azdiginiz actionscript
kodlarint Check Syntax
(sbzdizimini kontrol et)

dugmesi ile kontrol edin.

Inceleme sayfasinda bir bilgisayar firmasinin pazarlacigi Griinleri  incelemesini

yapacaksiniz. Bu islemi gerceklestirmek icin bir list birlegseni ve bir textarea bileseni
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kullanacaksinmz. List bilesenine trtinlerin adlarin iceren bilgiler girilir. Textarea bileseni de,
Urdine tiklanildiginda o Urtin ileilgili aciklamalarin yUklenmesi icin kullanacaksimz. Simdi
asagidaki islem basamaklarint adim adim uygulayiniz.

>

Yeni bir animasyon belgesi olusturunuz. Caisma alaminda sag tiklayarak
dokuman ozellikleri penceresinden (document properties) calisma aanimzin
genisligini 450 pixel, yiksekligini 400 pixel olarak ayarlayimz. Title (baslik)
kisimina Uriin inceleme , Description (Agiklama) kismina bu sayfaile kisa bir
aciklama yazimz. Calismamzin ismini inceleme.fla vererek webim klasoriine
kaydediniz.

Document Properties

Title: | Oriin Inceleme

Description: | En weni drinlerin beknik Gzeliklarin bu
sayfada dgrenin|

Dimensions; | 450 px -(width]l ¥ 400 px (higight’)

Resim 3.7.1: inceleme sayfas Dokiiman ozellikleri pencer es

Bilesenler penceresinden (component penceres) list bilesenini ¢alisma alanina
surtikle birak teknigi ile tasiyimz. Bilesenin drnek ismini “incelemelist” veriniz.
List bileseninin ozellikler penceresini W(genislik) —H (yukseklik) ve X -Y
koordinat degerlerini asagidaki gibi degistiriniz.

£ % properties | Filters' | Parameters:

|E| Instance of; Lisk
— | incelemelist Swap...

Wi 15000 =l 0.0

H: 400.0 |y 0.0

Resim 3.7.2.: List bileseni 6zellikler penceresi

Bilesenler penceresinden (component penceresi) textarea bilesenini calisma
aanna sirtikle birak teknigi ile tastyinmiz. Bilesenin drnek ismini “incelemetext”
verin. Textarea bileseninin 6zellikler penceresini W(genislik) —H (yiikseklik) ve
X-Y koordinat degerlerini asagidaki gibi degistiriniz.

Textarea bilesenin Editable parametresini false yaparak kullamicinin yiklenen
metni degistirmesini dnleyiniz. Html parametresini true yaparak yikleyeceginiz
metin dosyasinda html kod kullamimasim saglayiniz.
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LIS = 2 e
- = Component Inspeckor i
¥ Properties ' Filkers' | Parameters
@ TextArea, <incelemetext = ‘:.t
@ Instanceof:  Textfres ; ; :
Parameters | Bindings || Schema
incelermetext SHIET s —
Harne [ walae [l
W 3|:I|:I.|:I. wi| 150,0 aditable Falze =
- hitral true
H: 400.0 |y 0.0 ket

Resim 3.7.3.: Textarea Bileseni 6zellikler penceresi

List bileseninin label (etiket) parametresine ekranda gorinecek bilgileri
girebilmeniz icin label parametresine ¢ift tiklayarak value (deger) penceresini
acimz. Arti butonuna basarak yeni deger ekleyiniz. Bu degere tiklayarak
icerisine “en yeni anakart” ve “en yeni harddisk” yazinmz.

-

Yalues
3=~
Walue | =
0|Em Yeni Anakart g
1 |En ¥eni Harddisk i W Component Inspector =
@ Lisk, <incelemelist= § g

Fararneters | Bindings | Scherna

Mame |'u'a|ue |
data [venifurunl bt yvenio,
labels

Ern Hizh Analkart, =E
multipleSelaction  |False |
PeimHeight 20

[ ok ||

Cancel I

Resim 3.7.4.: List bilesenine deger eklemek

Webim klasoriinin icerisinde yeni adinda bir klasdr acimz. Bu klasdriin
icerisine urunl.txt ve urun2.txt acinda metin dosyaarim olusturunuz. Metin
dosyalarin hazirlarken ilk cimleyi LoadVars sinifina ait bir degisken olarak
&icerik= yazimz. igerisine urun ileilgili yazilar yazimz. Y azarken Html dilini
kullammz. Asagidaki drnek urunl icin yazilmustir. Sizde urun2.txt dosyasin
olusturunuz. <b></b> html kodu arasindaki metin koyu yazilacaktir. <br> html
kodu ise metni bir satir alta gegirmek icin kullanilir.
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o uruni .txt - Mot Defteri

Dosya Dizen  Bicm  Gérdndm Yardim HL METIMI TUTAM WE ACTIONSCRIPT ILE
&icerikd <b>EN YENT ANAKART</b> | GADIRACAGIMZ DESIFKENIN Isul.
<img src="weniurunl. jpa’>

<b>Chipseti</b> Intel Ba53 <hr:
<h=IgTemci destedi:<sb> Intel Socket LGaA 775, Intel Pentium 4 7 Cele
<b>IDE:</b> port2 x IDE <hr:-

<b=saTa:< b SOrdcu? x saTalso <brz

<h=Bellek:</h» 2 = Dual DDR 400 SORAM DIMM Yuwasd <hrs
<b>TUmlesik Ekran karti:</b> Intel entegre ekran karti <brz
<b>Timlesik ses:< b> Realtek ALC-655 / 658 6 kKanal <br»
<h=Ekran Karti vuwasi: =/bsl x AGP Bx<hr:

<b>PCI Kart vyuvasi:<sb> 3 = PCI <hr:

<b>Tumlesik §1k1§1ar:{ﬁb> 4 x USE 2.0 zhr:=

<hz=vap1 standardi:</b> AT® <br>

<b>Timlesik Lan:<y /b 10100 mbhps

| | m

Resim 3.7.5: Urinl adlh metin dosyasini olustur mak.

> Yine list bileseninin data (veri) parametresini kullanarak, label (etiket)
parametresine yazchgimiz Uriin isimlerini baglayacagimz metin dosyalarinin yol
veisimlerini yazimz. (yeni/urunl.txt)

Yalues

#=)
yalue  [oegilen deger silmek igin tiklayin|

werifurund.bxt

T feni bir deder girmek: igin
o [ " thlayin.

=

oy

yenifurunz.txt

[ (84 ] [ Cancel

Resim 3.7.6.: List bileseni ile yliklenecek metin dosyalarinin yollari

»  Timeine a (zaman cizelgesine) ekleyerek ismini script yaziniz. Script zaman
cizelgesinin 1. karesine asagidaki action kod satirin: ekleyiniz.
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incelene Fla®

Tirmeline % Scene 1 %_ 4@‘
&9 0 5 10 15 20 25 30 kL 40 4 50 58
7 i o
[ Laver 1 s o+ [
D ERE] il A L, 1 ] BT B0 S )
-
it w fctions - Frame
actionsoript 020 v [ q2 B e E (R B2 Y s
— 1 System.useCodepage =true;
= i
RE E FaireniDeecl & function urunyukle [evt)
o fol seript 1 3 { war incele lv:LoadiVars = new LoadVars():
= % Soeme:] 4 incele lwv.load (evt.target.selectedItem.data);
El script ¢ Fr: 5 incele lv.onload = function [ yuklendi:Boolean){
=] if (yvuklendi = true)
M i { incelemetext.text= this.icerik ; }
|4}
|_i g else
= { trace [ "Metin wilklenemwedi'™): ¥
by ¥
e
12 incelemelist.addEventListener (["change",urunyukle):
12
I_:_| scrip: 1 | =3

Resim 3.7.7.: M etin dosyasindan textar ea bilesenine yuklemek icin gerekli olan kod satiri

Kodun agiklamas; (1. satir) Yazdigimz metin dosyasindaki Tirkce karakterleri
sorunsuz olarak goérintilenmesini saglar. (2. satir) urunyukle adiyla bir fonksiyon
olusturulur. Bu fonksiyon evt isimli bir parametre alir. Evt parametresi ile bir nesne veya
bilesenin bir veya daha fazla farkli olayinin yakalanmas: saglarsimz (Bakimiz 3.8.). Bu
parametre bilesenin yayinladig olaylar: tutar. Yani ilgili bilesene tiklandiginda bu bilesende
bir olay meydana gelir. Bu olay programda target (hedef) ile type (tip) nesnesinde saklanir.
(3. satrr) incele_|v adinda bir LoadV ars sinifindan nesne olusturulur. (4. satir) Bu nesneye ait
load (yikleme) oOzelligi ile list bileseninin hangi degerine tiklamrsa, o degerin dosya
yolundan metin dosyasimin icerigi yiklenecektir. (5. satir) incele Iv nesnesine ait onLoad
ozelligi yukleme tamamlandiginda gergeklesir ve bir fonksiyona baglanilir. Bu fonksiyon
yuklendi adinda bir mantiksal degisken icerir. (6.satir) Eger yuklendi degiskeni true (dogru
degerini amigsa (7.Satir) incelemetext adini verdiginiz textarea bilesenine metin degiskeni
icerisinde verdiginiz degisken (icerik) ile yUkleme yapilacaktir. Eger yikleme olmadiysa
yani yuklendigi degisken False (yanlis) degerini adiysa (9. satir) trace komutu ile Output
(cikis ekrani) penceresinde Metin yiklenmedi mesaji goruntilenecektir (Trace komutu ile
yazilan mesgj sadece animasyon programinizda calistinildiginda gorinir. Ornegin web
Uzerinde bu mesgj kullanictya goriinmez.) . 12.satirdaki kod list bilesenine her tiklandiginda
o Urtine ait metin dosyasin yuklemek icin fonksiyonu gagirir (Bakiniz 3.8).
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> Dosyarmizi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayolu ile ¢alistirimz.

-

G') inceleme.swi o

File' Wiew Control Debug

En Hizll Anakart EN YENI ANAKART .'.

En Hizli Harddisk

: I Chipset: Intel 865

: Islemci destedi: Intel Socket
LGA 775, Intel Pentium 4./
Celeron D Islemnci

IDE: port2 x IDE

Resim. 3.7.8.: inceleme dosyas ekran gor lintiisii
3.8. Olaylar, Isleyiciler velizleyiciler

Animasyon programinizda bir bilesene tiklachgimzda veya lizerine geldiginizde, bir
movie clip yuklendiginde bir eylem meydana gelir. Animasyon programinda her programcik
bir olay tarafindan tetiklenir. Buna bagli komut veya komutlar islenir. Ornegin ayagimza bir
buz kitles distiigiinde ilk tepkiniz bagirmak olur. Daha sonra en yakin doktora gidersiniz.
Burada olay ayagimza buzun dismesi, olaya tepki ise bagirmamz ve doktora gitmenizdir.
Kisaca her olayin sonucunda bir etki (action) olusur.

Animasyon programinda basmak, tutmak, hareket ettirmek, girmek, cikmak gibi
bircok etki olay yoneticileri (olay isleyicileri- Event Handlers) tarafindan tetiklenir. Diger bir
deyisle, olay yoneticileri programciklarin ne zaman tetiklendiklerini etkilesimli olarak
kontrol eder. Bir olay yoneticinin yapisi asagidaki gibidir.

Bu olunca (olay isleyici)
{ Bunu yap;
Sunuyap; }

Cok sik kullanacaginmz olaylar sunlardir.

> On (press) : Fare ile bir bilesenin veya nesnenin Uzerine tiklandiginda
gerceklesen olaydir.

On (release) : Fareile bir bilesenin Uzerine tiklandiktan sonra birakma olayidir.
On (keyPress): Kullanict bir tusa bastiginda gerceklesen olaydir.

On (rollOver): Bir bilesen veya nesnenin lzerine gelindiginde gerceklesen
olaydur.

YV VYV
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> On (rollOut): Bir bilesen veya nesnenin lzerinden cekildiginde gerceklesen
olaydur.

Izleyiciler de olay isleyiciler gibi dosyada bir olay meydana gelmesini bekler ve
geldiginde eylemi gerceklestirir. Fakat izleyiciler ile olay isleyiciler arasinda en 6nemli fark
izleyiciler, izleyici nesneler tarafindan yakal anmasidir.

Inceleme sayfasina bir izleyici ekleyerek list bilesenindeki Uriinlere tiklandiginda yeni
Urdint yuklenmesini saglanacak fonksiyonu cagirinmiz. Asagidaki kodu inceleme.fla dosyasin
acarak script zaman cizelgesinde tiklayarak action penceresini agimiz. Bu pencerede
asagidaki gibi yazdigimiz kodun gorevlerini inceleyelim.

Ornek 1: incelemelist.addEventListener ("change",urunyukle);

Bu kod ile incelemelist bilesenine ait addEventListener komutu ile bir izleyici
eklemistiniz. Bu metot 2 6zellik alir. ilki izlenen olay, ikincisi ise cagrilacak fonksiyondur.

Y azim sekli su sekildedir.

addEventListener (“izlenen olay” ,¢agirilan fonksiyon);

Yani incelemelist bileseninde her degisiklik oldugunda (change olay1) urunyukle
fonksiyonunu yiikleyerek o Urine ait metin dosyasin yiklemis olacaksiniz.

Ornek 2: butonlar.addEventListener("click”, urunyukle)

Bu kodda ise izleyici ile butona tiklama olay: izlenmektedir. Eger butonlar isimli
butona tiklandiginda urunyukle fonksiyonu ¢agril acaktir.

3.9. Inceleme Sayfasina CSS Bicimlendirmesi Ekleme

CSS (Cascading Style Sheet) yuklenecek verilerin belirli bir sablon biciminde
yiklenmesini saglar. Ornegin bir html sayfasimn bazi yerlerindeki yazilarin fontun ismi,
boyutu, rengi veya bir tablonun bicimi sablon haline getiren dildir.

Simdi CSS bicimlendirme dosyasi olusturacaksiniz ve inceleme sayfasina ekleyerek
bicimlendireceksiniz. Bunun icin asagidaki islem basamaklarin uygulayiniz.

> Baglat>Programlar-> Donatilar - Notdefteri programimi  agimz. Resim
3.9.1" deki Css kodunu yaziniz.
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B

font-family: "Times New Fowman™, Times, serif:
font-size: lapx;

color: #000033;

¥

Laslik |

font-family: "Times New Fowan™, Times, serif:
font-size: Z24px:

color: #3990000;

1

.ana {

font-family: "Times MNew Boman'™, Times, serif:
font-size: l3px:

color: #333366

}

Resim 3.9.1.: Css<til dosyasi kod satirlary

> Dosya> farkli kaydet komutunu tiklayimz. Acilan penceresinden kayit tird
segcenegine tUm dosyalar yapimz. Webim klasdrinin icinde bulunan yeni
klasoriine bu dosyay: stil.cssismini vererek kaydediniz.

»  Webim klasoru icerisindeki yeni klasoriine giriniz. Urunl.txt metin dosyasim
acimz. Stil dosyasinda olusturdugumuz tag'lart (etiketleri) asagidaki gibi
ekleyiniz. Tag'lar (Etiketler) arasindaki metni css il ile yaptiginiz sablona gore
yazimn rengini, boyutunu ve yazi tipini belirleyeceksiniz.

-

o uruni. b - Hot Defteri
Dosva Digen  Bigim  Gardndm Yardim

&icerik=gpn class="has1ik">EN YENI AMNAKART D>

<img sro=weni urunl, Jpg = <brs

<P c1a55=”ana”><b}chigzet:<fb> Inte]l B&65G <hr:

<hxIslemci destedi:«/bx Intel Socket LGA 775, Intel Pentium 4
<b>IDE:</b> portd = IDE <hrs

<h=SATA: < /b> SUrdcl? = SATALS0 <hrs

<h=Bellek:</h> 2 = Dual DOR 400 SODRAM DIMM Yuwvasi <hbrs
<b>Tlmlesik Ekran Karti:</b> Intel entegre ekran karti <hbrs
<h=Tumlesik ses:<s/b» Realtek ALC-655 4 A58 6 Kanal <bra
<h=Ekran Karti vuwvasi: < bxl x asP 8<<hbr:

<b>PCI Kart yvuvasi:< b> 3 x PCI <hrs

<h=TumTesik §1k1§1ar:<fb} 4 x UsSE 2.0 <br:

<bsvap1 Standardi:</bh> AT® <brs

chxTumlegik Lan:<sh> 10100 mMbps

</ P>

Resim 3.9.2.: Uriin dosyasinin css stil kullamlarak hazirlanmas:

> Incelemefla dosyasim agimz. Script adim verdiginiz zaman cizelgesine
tiklayiniz. Action penceresine tiklayarak 6nceden yazdigimz kod arasina CSS
stil dosyasini yukleyebilmek igin resm 3.9.3'teki gibi gerekli actionscript
kodunu yaziniz.
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w® B Sy = K

System. useCodepage STrus:

war stil new TextField.ScyleSheet ()
g£il.load [("wenifscil.cssT);
stil.onLoad = function [ vuklendi:Boolean) {
if [(wuklendi = true)
{ dncelemetext.styleileset = stil ; &
el=se

£ trace [ "Atil wiklenswmedi™): ¥

LT R m R AR T 52 BN =T = S G SR )

n

function urunyukle [ewvt)

s
o

-
=

{ wvar incele lwv:LoadVars = new LoadVars():

Resim 3.9.3: inceleme sayfasina css stil dosyasim ekleyen kod satir

Kodun aciklamas; stil adinda yeni bir nesne olusturulur. Bu nesnenin load (yukle)
ozelligi ile olusturdugunuz css stilin yolu ve adi yazilir. onLoad 6zelligi ile css il
yiuklendiginde (yuklendi= True ise) inceleme sayfamzda incelemetext olarak ismini
verdiginiz textarea bileseninin styleSheet dzelligine stil nesnesine aktarildi. Eger yolu veya
ismi yanlis bir dosyay1 yUklemezse Output (Cikis) ekraminda Stil Y Uklenemedi mesagjini
gosterir.

> Dosyanmzi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak calistirimz.

3.10. Katalog Sayfalarim Olustur mak

) Katalog sayfasi ile Urdne ait driin listesini bulabileceginiz bir sayfa olusturunuz.
Ornegin anakart Urdnd icin anakartlarin listesini, ekran karti Grind icin ekran kartlarimin
listesini veriniz.

»  Webim klasorini acip icerisine katalog isminde bir klasor olusturunuz.

> Yeni bir animasyon belgesi olusturunuz. Caisma alaninda sag tiklayarak
dokiman ozellikleri penceresinden (document properties) calisma alanmzin
genisligini 300 pixel, yiksekligini 400 pixel olarak ayarlayimz. Title (baslik)
kistmina
Anakart Katalog , Description (agiklama) kismina anakart ile ilgili kisa bir
aciklama yazimiz. Calismamzin ismini anakart.fla vererek webim klasdrinin
icerisinde katalog dizinine kaydediniz.

> Layerl adli katmamn ismini arkaalan olarak degistiriniz.Bu katmanin 1.
karesini secerek Uzerine Text tool araci ile ANAKART yaziniz. Bu yazinin
atinaline (¢izgi) araci ilecizgi ¢iziniz.

> Yeni bir layer olusturunuz. ismini Button olarak degistiriniz. Bu katmanin 1
karesinde iken components (bilesenler) penceresinden button bilesenini ¢izginin
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at tarafina tasiyimz. ismini anakart olarak degistiriniz. Bu bilesenin
ozelliklerini ressimdeki gibi ayarlayinz.

E e p‘,l,:,per't]es- | Filters | Parameters

_lﬁ Companernt | ficon | _
I label A nakart Lrinleri
anakart T "

.-I.ab.ell:'.lla_c.glj'n.e.nt [right
7| |selected | Falze
Wi 1000 | 17.0 toggle :False

H: 220yl 454

Resim 3.10.1.: Button bileseninin 6zellikleri
> Yeni bir layer olusturunuz. Ismini Statik text olarak degistiriniz. Bu katmanin 1

karesinde iken ara¢ cubugundan Text Tool araci ile anakart ile ilgili bilgi
yazinz.

ANAKART

| Anakart Uriinleri |

Fiziksel yap olarak anakartlar dzel alasimli bir blok
tzerine yerestirilmis ve (zerinde RAM yuvalan
genisleme karll slotlar devreler ve chipler bulunan
kare seklinde bir plakadirBu plaka calisma
sistemimizi organize eder Bu organizasyon anakart
tzerinde ki chip setler sayesinde olur.

Anakart secimi:ldeal bir anakart IS4 PCI AGP veri
slotlaninin olmasi gerekir. Iglemci yuvasmin slot-
soket destedi olani tercih etmek en mantkhisidir
ama slot clmasi daha avantajlidir. Cinkd gelisen
teknoloji de slot destedi vardir. Artik kartlar bile ya
PCl veya AGP slotlanna giire dizayn edilmektedir,

E

Resim 3.10.2.: Anakart ekrani

> Yeni bir layer olusturunuz. ismini script olarak degistiriniz. Bu katmanin 1
karesinde iken action penceresini acimz. Kod satirnm stop(); yazarak
animasyonunuz ¢alisir calismaz durdurmanizi saglar.

>  Arkaalan katmamnin 1. karesine tiklayimz. Ozellikler penceresinden o kareye
BASLA ismini veriniz. Bunun sebebi siz bu kareye numarasiz ulasabilmek igin
numarasi yerine bu ismi kullanacaksiniz.
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Ll 55w properties  Filkers | Parameters

= 4 O 5 10 15 =0
& script - = i
[ Butkon - - [
[ statiktext  » + W
[ 3 ]

|' !'! e Twesn: | Mone | 2t

bas=la

Resim 3.10.3.: Kareye etiket ismi ver mek

Arkaalan katmaninda 5. karenin Uzerinde sag tusa tiklayarak agilan meniiden
insert keyframe komutu ile arkaalanimzin diger framelerde gorinmesini
saglayimz. Bu karenin ismini bitir olarak degistiriniz. Bu islemi script
katmanina da uygulayiniz.

Button ve Statik text katmanlarinda 5. karenin Uzerinde sag tusa tiklayarak
acillan menuden insert blank keyframe komutu ile 5 kareye kadar
animasyonunuzu uzatiniz. Blank keyframe ile 5. karede bos bir frame olacaktir.

S
[ script - - O ;g DX Create Mation Tween -
I ful # e o
[:,,I s_tatik I:_gxt PO .. e O Inzert Frame
D SpiEs . + O :bas [ Remove Frames

S8 i I:I E Insert Kevframs [ 4

Insert Blank. Kevframe =

Resim. 3.10.4.: Zaman cizelgesinde animasyonu diizenleme

Button katmammin 5. karesini seciniz. Buraya component (bilesenler)
penceresinden button bilesenini tasiyimz. ismine geri adim veriniz. Ozelliklerini
resimdeki gibi ayarlayiniz.

iw F'ru:-perties | Filters | Parameters

B Component iean
P B labeel | Geri

geri

|a|;ue|P|aFement 'right
selectad | Falze
Wi 1000 el 1903 t_nggle :Fal_se

H: 220 |y 48.4

Resim 3.10.5.: Geri butonunun ozellikleri
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>

>

>
>

Statik Text katmamnin 5. karesine tiklayimz. Araclar cubugundan Text Tool
araci ile anakart cesitleri ve 6zelliklerini yazinz.

ANAKART

| Geri l

STOGUMUZDA BULUNAN URONLERIMIZ

1- KETEOOPRO 2000 HT 4*DDRA00 DUAL RAID 10/100/1000
LAM B KANAL SES 1 SPDIF OUT WI-FI HOME AGPEX + &
PCI - 80%

Z- NFORCE4 2000 HT 4*DUAL DDRAOO 2 ADET GIGABIT
LAM 7+1 SES 1 SPDIF OUT 1 ADET PCIEX G55

3 MFORCE4 SLI 2000 HT 4*DUAL DDR4OD 1 ADET
10M 001000 LAN 7+1 SES 2 ADET PCIEX 16 758

4- MFORCE4-4x 2000 HT 4*DUAL DDR4A0OO 1 ADET
TAMOI000 LAM T+1 SES 1 SPDIF OUT 1 ADET PCIEX 18
o0 %

Resim 3.10.6.: Anakart Urtnleri ekram

Script katmammin 1. karesine tiklayimz. Action penceresini agarak asagidaki
kod satirini yazarak butona tiklandiginda (Click), bitir ismini verdigimiz ve
icerisinde anakart driinleri bulunan sayfaya (kareye) gitmenizi saglar.

komut_btn = new Object();

komut_btn.click = function ()

{ gotoAndStop ("bitir"); }
anakart.addEventListener("click”, komut_btn);

Script penceresinin 5. karesine tiklayimiz. 5. karede var olan geri butonu ile
basla adli ve anakart hakkinda bilgi verdiginiz sayfaya (kareye) gitmenizi

saglar.

stop();
komut_btn = new Object();

komut_btn.click = function (){
gotoAndStop ("basla");

}
geri.addEventListener("click”, komut_btn);

Dosyarmizi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak ¢aligtirimz.
Ekran kart1 icin ayni islem basamaklarint uygulayiniz.

3.11. Ana Katalog Sayfasin1 Olustur mak

Y ukarida olusturdugunuz katalog sayfalarini tek bir sayfada bilestirerek secimli hale
getirebilirsiniz. Bunun icin ana katalog sayfasim olusturun. Ana Katalog sayfasin
olustururken asagidaki islem basamaklarim adim adim uygulayin.

62



Yeni bir animasyon belges olusturun. Calisma alamnda sag tiklayarak
dokuman ozellikleri penceresinden (document properties) calisma aanimzin
genisligini 450 pixel ,yiksekligini 400 pixel olarak ayarlayinz. Title (baslik)
kisimina Anakart Katalog, Description (Agiklama) kismina Uriin katalogunuz ile
ilgili kisa bir agiklama yazimiz. Calismamzin ismini katalog.fla vererek webim
klasorinun icine kaydediniz.

Layer1 katmamnin ismini arkaalan olarak degistiriniz.

List bilesenin ekran ayarlarint Ozellikler penceresinden asagidaki gibi
ayarlayimz. Ornek ismini kataloglist_Is olarak veriniz. Hatirlayacagimz gibi
action panelinde kod ipuclarindan yararlanmak icin sonek kullanmustiniz.

5% properties | Fiters  Parameters

r Component data [k.atalogfanak.art swk katalogfekrankarkswf]
| | . labels [Anakart Katalagu,Ekran Karb Katalagu]
M multipleSelection Falze
raweHeight 20

wh 1500w 0.0
H: 400,0 |y, 0.0

Resim 3.11.1: List bilegeni 6zellikleri

List bileseninin label (etiket) parametresine ekranda gorinecek bilgileri
girebilmeniz icin label parametresine cift tiklayarak value (deger) penceresini
acimiz. Arti butonuna basarak yeni degerleri ekleyiniz. Bu degerlere tiklayarak
icerisine “Anakart Katalog” ve “Ekran Karti Katalog” yaziniz. (Bu degerleri siz
olusturdugunuz katal og sayfasina gore ¢ogaltimz.)

Yine ligt bileseninin data (veri) parametresini kullanarak, label (etiket)
parametresine yazdigimiz Urtin isimlerini baglayacagimz dosyalarinin yol ve
isimlerini yaziniz. (katalog/anakart.swf veya katal og/ekrankarti.swf )

Calisma alamna bir loader (yukleyici) bileseni sirikle birak yontemi ile
tasiyiniz. Ekrandaki boyutunu ayarlamak icin 6zellikler penceresinden asagidaki
ayarlamalar1 yapiniz. ismini katalogyukleyici_ldr olarak veriniz.

Anakart Katalogu rececontrols Loadey
Ekran kar Katalogu

& ¥ Pproperties | Filkers  Parameters

P Component autoload brue
r ' — contentPath
katalogyukleyici |drl T Falee

we 300.0 % 150.0

H: 4000 |y 0.0

Resim 3.11.2.: Loader (yukleyici) bileseni 6zellikleri
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> Yeni bir zaman cizelgesi ekleyiniz. Adim Script olarak degistiriniz. Bu zaman
cizelgesinin 1. karesine sag tiklayarak action komutu ile action penceresini
aciniz. Asagidaki kodu ekleyiniz.

1 function kataloguyukle ()

g 1

3 katalogyukleyici ldr.load (kataloglist ls.selectedItem.data);
4 }

5 kataloglist ls.addEventlListener ("change”,kataloguyukle];

El script: 1 |—_,_-J
Resim 3.11.3: izleyici ekleme kodu

Kodun aciklamasi; daha onceki olaylar, isleyiciler ve izleyiciler konusunda da
deginildigi gibi bir izleyici ile kataloglist Is adini verdigimiz list bileseninin change
(degisiklik oldugunda) olayr gerceklestiginde kataloguyukle fonksiyonu cagrilacaktir. Bu
fonksiyonda ise katalogyukleyici Idr ismini verdigimiz loader (yukleyici) bilesenine list
bileseninde secilen Urin katalog dosyas: yiklenecektir. Ornegin anakart kataloguna
tiklandiginda anakart.swf dosyasin: yikleyecektir.

> Dosyaniz1 kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak calistiriniz.

3.12. Haberler Sayfasim Olustur mak

Kullamcinin sizin sitenizleilgili haberleri duyurmaniz gerekmektedir. Bu haberleri bir
metin dosyasindan yUkleyerek, onceden hazirladigimiz css tili kullanarak bir bicem
olusturacaksimz. Haber sayfasi olusturabilmek igin agagidaki islem basamaklarim adim achm

uygulayinmz.

> Yeni bir animasyon belgesi olusturunuz. Calisma alaninda sag tiklayarak
dokiman ozellikleri penceresinden (document properties) calisma alanmmzin
genisligini 450 pixel ,yiuksekligini 400 pixel olarak ayarlayiniz. Title (baslik)
kismina
Haberler Sayfas: yazimz. Calismamzin ismini haber.fla vererek webim
klasorinin icerisine kaydediniz.

> Layerl katmamnin ismini arkaalan olarak degistiriniz.

»  Arkadlan katmaninda 1 kareyi seciniz. TextArea bilesenini caligma alamna
surikle birak yontemi ile tasiyimz. Asagidaki geniglik ytkseklik ve ornek
ismini asagidaki gibi degistiriniz.
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# ¥ properties | Filkers  Parameters

| J Cormponent editable brie
! . htral true
haber _ta ;
————— axt

wordurap true
we | 430,00 w80
e

H: 350.0 . 37.0
L ]

Resim 3.12.1.: Textarea bileseni dzellikleri

> Yeni bir layer (Katman) olusturunuz. Adim script olarak degistiriniz. 1.
Karesine sag tiklayarak action komutunu verin (Action penceresi acilacaktir.)

»  Textarea bileseninin parametre Ozelliklerini action kod satiri ile degistiriniz.
Bunun icin asagidaki kod satirlarim yazimz. Bu parametre degerlerini ister
actionscript ile degistirebilirsiniz, isterseniz parametre penceresinden kendiniz
onceden bdirleyebilirsiniz.

kPO BGWE @®
1 Svstem.useCodepage =true;
2 haber ta.html = true:
3 heber ta.multiline = true:
4 haber ta.wordlWrap = true;
S helber ta.editable= false:;

Resim 3.12.2.; Kod satirindan 6zellik degistir mek.

Kodun aciklamasi; (1.Satir) Bu 6zellik ile Turkge karakterlerin gorinttlenmesini
saglayimz. (1.Satir) haber_ta adim verdigimiz textarea bileseninin 6zelliklerinden html
ozelligi true yapilir. Bu sekilde metin editérinde kullandigimz html  kodlarin
kullanmamanizi saglar. Multiline dzelligi true yapilarak birden cok satirla ¢alisma imkéam
saglarsiniz.

»  Webim klasorini agimiz. Bu klasor icerisine Haber adindan yeni bir klasor
olusturunuz. Basglat-> Programlar - Donatilar-> Notdefteri programin agimz.
Asagidaki gibi haberlerinizi alacagimz dosyay: asagidaki gibi yaziniz. Dosya
menisiinden farkli kaydet komutu ile haber.txt olarak haber klasdrinin
icerisine kaydediniz.
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J haber.txt - Not Defteri B@

[iosva Dien Bigm  Gordndm Yardm

&icerik=<h>WEB SAYFAMIZ GUMCELLEDL. ¢/he<i> 12.03.2007 </1»

<imy src:”haber/lk.?ﬁf“>

<p class="ana"s0rinlerimizi daha rahat inceleyebilecediniz, animasyon deste?ﬁ artirilmig web sitemiz acilmistir
Bizlerle dzha kolay iletigim kurabilirsiniz. Anket kismindan sitemizde yapilan anketlere katilabilirsiniz. <ps

<hsVENT URUNLERIMIZE BAKINIZ.</bw<ix 10,03.2007 </

<p class="ana"y Web sitemizde yeni Urinlerimize inceleme sayfasindan bakahilirsiniz. Ordnlerimiz devamlt defismektedir
Uriinlerimiz hakkinda teknik dzelliklere erigebilirsiniz
<pr

Resim 3.12.2.:Haber .txt metin dosyasi olustur mak
Haber.txt dosyamzda bazi html kodlari ve onceden hazirladigimz Css stillerini
kullamlmustir. &Igerik, metin animasyon programiniza yikleyecek degiskeninizdir. <b></b>

tagr (etiketi) bu etiketler arasindaki yaziyr kalin yazmak igin, <i> </i> etiketi ise arasinda
kalan yazinin egik yazilmasini saglar.

Haber.txt metin dosyasim yikleyebilmek icin bir haber_Iv adinda bir dosya LoadVars

haber.txt dosyasin aciniz.

S haber ta.editakhle= falsei

& wvar hsber lv:LoadWars = new LoadVars () :

7 haber_lv.lnadi"haberfhaber.cxt"];

& haber lv.onLoad =function(yuklendi:Boolean)
9 { if [(yuklendi=true)

10 { haber ta.text = this.icerik; }

Resim 3.12.3.; Haber .txt dosyasim yiiklemek

> Script katmanimn 1 karesi secili iken action penceresini agimz. Css il
dosyanmzi yukleyebilmek icin stil adinda nesne olusturunuz. Stil nesnesinin
Load olay: ile yeni icinde olan stil.css dosyasini yikleyiniz. OnLoad olay: ile
incelemetext olarak ismini verdiginiz bileseninizin stylesheet 6zelligine stil
nesnesi aktariniz.

14 var =stil = new TextField.3tylelheet ()}
15 stil.load ("yenifstil.css"):

1o satil.onlLoad = function [ yuklendi:Boolean)
17 if [(wvuklendi = true)

1a { dincelemetext.stylelihest = 3til ; 3}
190 1 ;

Resim 3.12.4.: Cssstil ekleme kodu
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> Bir oOnceki islem basamaginda yazdigimz kodun altina stop(); yazarak
animasyonu durdurunuz.
> Dosyarmzi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak calistirimz.

3.13. Giris Sayfasim Olustur mak

Su ana kadar olusturdugunuz dosyalar: ¢agiracaginiz ve animasyonunuzun ilk olarak
gorinttleyeceginiz giris sayfasim olusturmamz gerekmektedir. Kullanici web sitenize
girdiginizde ilk karsilayacagimz menilerin bulunacag: bir animasyon olacaktir. Bu sayfay:
olustururken asagidaki islem basamaklarini uygulayiniz.

> Yeni bir animasyon belges olusturunuz. Dokiman 0Ozellikleri penceresinden
(document properties) calisma alammzin genisligini 450 pixel ,yiksekligini 400
pixel olarak ayarlayimz. Title (baslik) kismina Bilgisayarla Dinyasi yazimz.
Calismamzin ismini ana.fla vererek webim klasoriiniin icerisine kaydediniz.

> Layer1 katmamnin ismini arkaalan olarak degistiriniz.

> CTRL+F8 kisayol tusu ile solkare ismli yeni bir grafik nesnes olusturun. Fill
color'r (dolgu rengini) #ffcc33 degeri olan turuncu renk yapimz. Rectangular
tool (dikdortgen arag) ile asagidaki genisligi, yuksekligi, x ve y degerlerini
degistiriniz. Ana filme geginiz (scene) library’den (kltUphaneden) solkare
nesnesini asagidaki degerlere gore (y degeri hari¢) animasyonunuza ekleyiniz.
(Y degerini 60 yapinz..)

£% properties  Filkers: | Parameters

Shape & |/
& [E

wie 138.0 |w 0.0
ATl TSN

Hi 4189 |y 0.0
TR Y RIS

Resim 3.13.1.:Sol Kareyi olustur mak

> CTRL+F8 kisayol tusu ile solkare isimli yeni bir grafik nesnesi olusturunuz. Fill
color’r (dolgu rengini) #ffcc66 degeri olan turuncu renk yapimz. Rectangular
tool (dikdortgen arag) ile asagidaki genisligi, yuksekligi, x ve y degerlerini
degistiriniz. Ana filme geciniz (scene) library’den (KitUphaneden) ustkare
nesnesini 0zellikler penceresinden x degerini 138 ve y degerini 15 yaparak
animasyonda gosterilecegi yeri belirleyiniz.

£ % Properties | Fiters | Paramefers:

Wil 5029 w00
e

H: 45.0 v 0.0
T

Resim 3.13.2.:Ust Kareyi olustur mak
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> Kendinize bir logo yaparak olusan sol st kosedeki bosluga logonuzu
yerlestirin.

> Calisma alammzin alt kismina text tool araci ile Web tasarim Bilgisayarc
yazimz. Ozellikler penceresinden ilgili ayar: yapimz.

[Web Tasaring Bilgisavare |
£l
r— | . A b
i b Actions
™ properties © Filkers | Parameters
R | Graphic v Instance of;  Tween 2 | calor: ;_N_DI_‘!B | V
| Lacp :V_.- First: | 1
Wil 1629 | 296.0 Blend: | Hor
]
M 196 |y 4saz

Resim 3.13.3.: Yaz1 eklemek

> Insert & New symbol (Ekle=> sembol) secenegini seciniz. ismi tarih olan
movie clip ekleyiniz. layerl katmam segili iken Text tool aracim seginiz.
Ozellikler penceresinden 6rnek ismine (instance name) bugun yazimz. Calisma
aanindaki yerini, boyutunu, ve tipini dinamik metin (Dynamic text) olarak

ayarlayiniz.
4 -
g - -
Hisw Properties * Filkers | Parameters:
[ovnamic Test ||| A | Times New Roman Tur w] |z [ B [B] 2 = = & o5
bugun A 0 v Al Mormal s | | anki-zlias for animation @
L] | B § L g A L |
w1250 ] 0.0 B ! singie Line vN! 3 |:| Var: [ fiter ke
b
Hi 17.0 144 0.0 ke Target:

Resim3.13.4.: Tarih movie clip icerisindeki yeri

4% properties  Filkers: | Parameters

.Dxnamic Texk el A E"Times Mews Roman Tur v |12 v - B I

bugun A% 10 vl Al | Normal V | Binti-alias For animation
w1250 l4aza | wilap e B van [T auto kern i
SRS — — - _

Target:

&

H:l 17.0 o 21,0
e oame—

Resim 3.13.5. :Ana filmdeki yeri

»  Arkaalan katmaninin 24. karesine sag tiklayimz. Acilan mentiden Insert Frame
ile arkaalamn 24. kareye kadar gérintilenmesini saglayiniz.
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Yeni bir katman olusturup adim script yapiniz. 1. karede iken action penceresini
acimz. Asagidaki actionscript kodunu yazarak text tools ile olusturdugunuz
adanatarih bilgisini ekleyeceksiniz.

zaman=new Date();
ay=zaman.getMonth()+1,;
gun=zaman.getDate();

sene=zaman.getFullY ear();
bugun.text="Bugun :"+gun+"/"+ay+"/"+seng;

Kodun aciklamasi; 1. satirda zaman o6rnek isimli bir date nesnes olusturulur. Ay
degiskenine getMonth +1 6zelligi ile ay degeri aktarilir. gun degiskenine getDate 6zelligi ile
gun bilgisini gun degiskenine, getFullYears 6zelligi ile yil degeri sene degiskenine aktarilir.
Bugun ornek ismini verdiginiz metin nesnesinin text 6zelligine gin, ay, sene degiskenleri
birlestirerek aktarilir. Bdylece animasyonunuza o gunin tarihini sayfanmzda gorintilersiniz.

Ana sayfanmza disardan resim ihrag edebilmek icin, Movieclip olusturun layerl
katmanimn 1. kares secili iken compenent (bilesen) penceresinden loader
(yUkleyici) bilesenini ¢alisma alammiza tasiyinmiz. Bilesenin genislik, yikseklik,
calisma alanindaki yeri olan x ve y degerlerini resimdeki gibi degistiriniz.

£ ™ properties Filkers | Parameters

r: Instance of: Loader

FeEsinm

we:| 100.0 | .| 15.0

H: 100.0 | 4. 275.0

Resim 3.13.6.: L oader (Y Ukleyici) bilesen dzellikleri

Script katmamm olusturup secginiz. 1. kare segili iken yiklediginiz loader
(yUkleyici) bileseninin oOzelliklerini  actionscript kodu ile degistirmek ve
resminizi ytkleyebilmek icin asagidaki kodu daha 6nce yazdiginiz kodun altina
yazinz.

stop();
resim.contentPath ="pc4.jpg";

resim.scaleContent = true;
resim.autoLoad = true;

Kodun acgiklamasi: Resim ismini verdiginiz loader (yUkleyici) bileseninin
contentPath 6zelligine yikleyeceginiz resmin tam adim yaziniz. scaleContent 6zelligini true
yaparak resmin boyutunu loader (yikleyici) bileseninin boyutuna gore ayarlamasin
saglayimiz. Yine autoLoad Ozelligini true yaparsanmiz, yukleyeceginiz resm dosyanizin,
animasyonunuz ¢alistirildiginda otomatik olarak yiklenmesini saglarsimz.
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>

Script katmanmimin 5. karesine sag tiklayarak insert keyframe komutuna
tiklayiniz. Action penceresini acarak stop(); komutunu yazarak 5. kareden
animasyonunuzun durmasini saglayimiz. 10. kareye sag tiklayarak insert
keyframe komutuna tiklayimz. Action penceresini agarak stop(); komutunu
yazimz. 15. kareye sag tiklayarak insert keyframe komutuna tiklayimz. Action
penceresini acarak stop(); komutunu yaziniz. 20. kareye sag tiklayarak insert
keyframe komutuna tiklayimz. Action penceresini agarak stop(); komutunu
yazimz. 24. kareye sag tiklayarak insert keyframe komutuna tiklayimz. Action
penceresini acarak stop(); komutunu yazimz.

=90 5 10 15 20

= + '« [ FhabglkatalgdFinceler anket |F geribi
# kareisim _ |:| Blo Mo o tl:l-:'

(2 i Of of & & o2 &
[} arkaalan s s [ 0

Resim 3.13.7.: Script eklemek ve karelereisim ver mek.

Yeni bir katman olusturunuz. ismini kareism olarak degistiriniz. 1. karenin
isimi haber olarak degistirin. 5. karenin Uzerinde iken sag tiklayin insert
keyframe komutunu tiklayin. Karenin ismini katalog yazimiz. 10. karenin
Uzerinde iken sag tiklayip insert keyframe komutunu tiklayimz. Karenin ismini
inceleme yazimz. 15. karenin Uzerinde iken sag tiklayip insert keyframe
komutunu tiklayimiz. Karenin ismini anket yazimz. 20. karenin Uzerinde iken
sag tiklayip insert keyframe komutunu tiklayimz. Karenin ismini geribildirim
yazimz. 24. karenin Uzerinde iken sag tiklayip insert frame komutunu tiklayinmz.

&G0 b o = a  ox
T ke i [] thabafkataladrincelealt anketo|? qeribild

= Create Mation Tween |

= L
L i Froperties  Filters | Paramete
Insert Frame

ll Frarne Twr  pemove Frames

katalog Insert Kevframe
Insert Blank Kevframe

Label bvpe: Clear Keyvframe
E.Name. - v Corvett ko Kevframes

mareerk Fo Blank Kewframes

Resim 3.13.8.: Kareleri ayarlamak

Dosyarmizi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak ¢aligtirimz.
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3.14. Mentyt Canlandir mak

Bu uygulamamzda meni olusturacaksiniz.  Olusturacaginiz menit  bilesenini
kullanacaksimiz. Olusturdugunuz mentinizde goérinttlenecek etiketleri  vereceksiniz.
Animasyonunuza meni eklemek icin asagidaki islem basamaklarint uygulayiniz.

»  Webim klasorl icerisindeki ana.fla dosyasim aginiz.

> Insert > Symbol (Ekle>sembol) komutuna tiklayarak ismi menum_mc olan
movie clip nesnesini olusturunuz.

> Color (Renk) penceresinden asagidaki gibi fill color (dolgu rengini) ayarlayiniz.
Rectangular tool araci ile ekrana dikddrtgen ciziniz.

i w Color =S

DR oo
el Ty, Cofor Swatches

AP Type: |Radial |
:.[5 [ T OverFIu:-w:_-l. | e
mA [CLinear Rt
Ri23s v B :

g | 237 |m

wilem | -

Alpha: | 100% s | #EEEDSS

gy pris
O

Resim 3.14.1: Kare olustur mak

> Cizilen karenin boyutlarim W (genislik) 130pixel H(yukseklik) 26 pixel
yapiniz. X ve'Y koordinatlarim O yapinz.

> Bu olusturdugunuz dikdortgenden ekrana 5 adet daha tasiyimz. Her dikddrgenin
Y koordinatlarina sirasiyla 36, 72, 108,142 degerlerini vererek alt alta gelmesini

saglayinz.

Resim 3.14.2.: Meni Buttonu olustur mak
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>

>
>
>
>
>

Linkage Properties

1. dikdortgene sag tiklayimz. Agilan mentiden convert to symbol (Sembol
donustdr) komutu ile ismini haber vererek button semboliine ceviriniz.
Library’ de (kitUphanede) haber adinda butonunuz goériinecektir.

2. dikdortgene sag tiklayimiz. Acilan meniden convert to symbol (Sembol
donustir) komutu ile ismini katalog vererek button sembol Gine geviriniz.

3. dikdoértgene sag tiklayimz. Acilan meniden convert to symbol (Sembol
donustar) komutu ile ismini inceleme vererek button sembolline geviriniz.

4. dikdortgene sag tiklayimz. Acilan meniden convert to symbol (Sembol
donustdr) komutu ile ismini anketr vererek button sembol iine geviriniz.

5. dikdortgene sag tiklayimiz. Acilan menlden convert to symbol (Sembol
donustdr) komutu ile ismini geribildirim vererek button sembol tine geviriniz.
Sirasiyla her butonun Uzerine sag tiklayiniz. Acilan meniiden Linkage (Zincir)
komutunu tiklayarak her butonun ismini link veriniz.

Identifier: | haber]

a5 2.0 class:

Linkage: Export for Actionacripk
[ |Export for runtime sharing
Excport in Firsk Frame

Resim 3.14.3.: Butonlara link ver mek

Selection tool (Segme araci) ile kitUphaneden haber butonuna cift tiklayarak
icerisine giriniz. Up kares secili iken dikdértgenin ortasina Text Tool araci ile
font boyutu 12 olan Haberler yazisint yazimz. Over karesine sag tiklayip insert
keyframe komutu veriniz. Text tool araci ile haberler yazdigimz yazimn
icerisine girerek yazinin boyutunu 14 yapimz. Down karesine sag tiklayip insert
keyframe komutunu veriniz. Bu islemi ismlerini degistirerek diger
butonlariniza (katal og,anket vs.) uygulayiniz.

HABERLER

KATALOG

iINCELEME

ANKET

T GERIB:DIRIM |

Resim 3.14.4.: Meni ekran gor intusi
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3.15. Menu Digmelerinin KontrolU

Olusturdugunuz mentiniiziin ilgili etiketine tiklandiginda ilgili karenin numarasina
veya karenin adina yonlendirme yaparak ilgili sayfalara gecis saglayacaksimz. Bunu
yapabilmeniz icin asagidaki islem basamaklarin uygulayimz.

»  Webim klasorl icerisindeki ana.fla dosyasim aginiz.

> Library (KitUphane) penceresinden menum _mc movie clip nesnesine cift
tiklayarak icerisine giriniz. Yeni bir layer olusturunuz. Ismini script olarak
degistiriniz.

> Bu katmanin 1. karesi secili iken action penceresini aginiz. Bu butonlara komut
atayabilmek icin gerekli kodu yazimz.

oW Ackions - Frame

::.ﬁ.ctionScript_}.D 'v-f' R B e = (5 B2
?-_—'J—";— 1 hsber.onFelease = function ()4
- St 2 _root.gotoldnd3top (Thaber™)
% =CF = }.:
= % e 4 katalog.onRelease = function ()
Iﬂ Aol 5 _root.gotolkndStop ("katalog")
El_ e = IR
Iﬂ sCr ? inceleme.onRelease = function ()4{
El scr =] _root.gotodnditop (Tinceleme™)
Iﬂ scF =L MR
E[ scr 10 anket.onRelease = function ()4
E!-‘-’@] Syrbal i _root.gotolind3top (Tankest™)
E-EB tan iz b:
H jE il 13 geribildirim.onRelease = function ()4
mﬁ . Fi SEE _root.gotodnditop ("geribildirim®™)
15 :

Resim 3.15.1.: Menl komutlarina kod ekleme

Kodun aciklamasi: Haber butonuna tiklandiginda ana film zaman ¢izelgesinde daha
sonraisim vereceginiz haber adl1 kareye gideceksiniz. Sizin su anda butonlariniz menum_mc
movie clip oldugundan _root komutu ile ana aman cizelgesine gitmis olursunuz. Diger
kodlarda ise katalog, inceleme vs. butonlara basildiginda ana zaman cizelgesindeki ilgili
kareye yonlenecektir.

> Dosyarmizi kaydediniz. CTRL + ENTER kisayol tusunu kullanarak ¢aligtirimz.
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(UYGULAMA FAALIVETI

)

Islem Basamaklari Oneriler
> Uriinleriniz igin Uriin inceleme sayfasi | » List ve Text aea bilesenlerini

olusturunuz. kullaninmz. Bilesenlere ornek isimleri
vermeyi unutmayimz. Y Ukleyeceginiz
metin  dosyalarinda  html  kodu
kullaniniz.

Animasyon dosyalarimizda Olaylar, | » Olaylar, isleyiciler ve izleyiciler

isleyicileri veizleyicileri kullammz. konusuna bakinmz. Actionscript
yazarken bilyik kiglk harf kuralina
uyunuz.

Olusturdugunuz inceleme sayfasina| » Css stil kodlarim hatirlayiniz. Css il

Css dtil ekleyiniz. eklemenize olarak saglayan actionscript
koduna 3.9 bl imine bakiniz.

Uriinleriniz icin Katalog sayfalarim | > Her rin icin ayrn katalog dosyasi

olusturunuz. olusturunuz. Buton bileseni kullanarak
frameler (kareler) arasinda gecis
yapinz.

Olusturdugunuz  katalog sayfalarim | » List, textarea ve loader (yUkleyici)

cagiracagimiz  ana katalog sayfasi bilesenlerinden yararlammz.

yapinz.

Haber duyurularim yapmak ici haberler | > Haber sayfasim metin - dosyasindan

sayfasim olusturunuz. alacak sekilde olusturunuz. LoadVars
sinifinm kullannz.

TUm olusturdugunuz dosyalar: yikleye- | > Logonuzu olusturunuz. Gorsellige 6nem

bileceginiz Giris sayfasimi olusturunuz. veriniz. Renk uyumuna dikkat ediniz.
Onemli yazilar1 zit renk ile yazimz.
Tarih  ekleyiniz.  Date() nesnes
olusturunuz. Disaridan |oader
(yUkleyici) nesnesi ile resim yukleyiniz.
Bunun icin actionscript  kodlarim
kullanimz.

Giris sayfamzi menl  olusturarak | » Olusturdugunuz sayfalart ¢agirmak icgin

canlandirimz. menu hazirlayimz. Mentyl movie clip
iceresnde  olusturunuz.  Menideki
butonlarin up, over, down 6zelliklerini
ayarlayiniz.
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» Menlnin digmelerini kontrol ediniz. » Menlnizde olusturdugunuz butonlarla
ilgili dosyamzi  cagirmak  icin
actionscript  kodu yazimz. (Bakiniz
3.15) _root seviyes ile ana zaman
gizelgesinde hareketi saglayiniz.

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Ogrenme fadliyeti ile kazandigimz yeterligi, asagidaki islem basamaklarina gore
degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OL CUTLERI Evet | Hayir
Inceleme sayfasini ol usturdunuz mu?

Inceleme sayfasina dis ortamdan metin dosyasi yuklediniz mi?
Css il dosyasi olusturdunuz mu?

Css il dosyasin animasyona eklediniz mi?

Metin dosyasinda html kodlar: ve css tillerini kullandimz mi?
Olaylar1 kullandirz mi?

izleyicileri kullandiniz mi?

Katalog sayfalar1 olusturdunuz mu?

Katalog sayfasinda actionscript ile zaman cizelgesinde komutla
hareketi sagladimz mi?

10.Anakatal og dosyasini olusturdunuz mu?

11.Anakatal og sayfasindan katalog sayfalarini ¢agirdiniz nm?
12.Haberler sayfasini olusturdunuz mu?

13.D1s ortamdaki resmi animasyonaihrag ettiniz mi?

14.Kod satirindan bilesen 6zelliklerini degistirdiniz mi?

15.Giris sayfasini olusturdunuz mu?

16.Girig sayfasinatarih eklemek

17.Giris sayfasinda menu olusturmak

18.Girig sayfasindaki menu ileilgili animasyon dosyalarin gagirmak
19.Giris sayfasi icin logo olusturmak

20.Turkge karakter sorununu ¢ozmek

OO N|gOIMWIN| =
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(OLQM E VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIiF TEST (OLCME SORULARI)

9.

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak uygun cevap sikkin isaretleyiniz.

Asagidaki seceneklerden hangisi faaliyet alam seviyelerinden degildir?
A) _root B) first C) _parent D) this
Asagidakilerden hangisi actionscript kod ipuclarin aktif edebilmek icin kullamlan
yontemlerden biri degildir?

A) Degiskeni kesin tip belirleyerek tammlamak

B) Kodun tamamini yazmak.

C) Degiskene sonek (suffix) ilave etmek

D) Veri tipini ve degisken adim agiklamanin icerisine yazarak kullanilir.
Animasyon programinizda kullanilan faaliyet alanlarindan biri degildir?
A) Yerel fonksiyonlar

B) Yerel degiskenler

C) Timeline (zaman cizelgesi) degiskeni

D) Globa (genel) degiskenler

Asagidakilerden hangisi LoadVars sinifi yontemlerinden biri degildir?
A) Send (g6nder) yontemi

B) Load (yukle) yontemi

C) Suffix (sonek) yontemi

D) SendAndLoad (gonder ve yiukle) yontemi

Asagidaki olaylardan hangisi fareile bir bilesenin Uzerine tiklandiginda gergeklesir?
A) On (press) B) On (keypress)

C) On (rollover) D) On (release)

Action Script kodlarinda buylk harf kiiglk harf duyarlicir. (D /YY)

Bir nesnenin bir olayr gergeklestirmes icin olusturulan fonksiyonlara yerel
fonksiyon denir. (D /YY)

Gecerli faaliyet alamindaki gecerli nesneye basvuruda bulunabilmek igin _root
faaliyet seviyes kullamlir. (D /Y)

Global degisken kullanabilmek icin _global anahtar kelimesi kullanilir. (D /YY)

10. Trace komutu sadece output (¢ikis) ekraninda mesaj gostermek icin kullanilmaz.

Calisma esnasinda gorinmez. (D /YY)

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. TUm sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Hazirladhigimz SWF dosyalarinin optimize edilmesini saglayacak, bu dosyalari ana
uygulamada kullanmak Uzere birlestirebilecek ve uygulamaya ilerleme gubugu ekleyerek
yuklenecek dosyalarin yuklenme hizim gosterebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Animasyon programu ile olusturulan dosyalar neden optimize edilir, arastiriniz.
Hazirlacdhigimz dosyalarin neden tek bir dosya halinde olusturulmadiginin
nedenlerini arastirinmz.

Ilerleme cubugu (progressbar) ve loader (yukleyici) bilesenlerinin 6zelliklerini
ve bu bilesenlere benzer bilesenleri arastirimz.

Aragtirmalarinizda internet animasyon siteleri, bilgisayar yazilim firmalar: veya
bilgisayar kursu veren dershanelerden faydalanabilirsiniz.

vV VY VYV

4. YAZILIMIN OPTIMIZASYONU

4.1. Uygulamalari Or ganize Etmek

Animasyon dosyalarimin boyutlar web siteleri icin biyUk olabilir. Eger cok sayida
resim, movie klip veya bir video oynatacaksamz bu boyut daha da fazlaasacaktir. Su an ev
kullamcilar1 add baglanti ile internete baglandiklar: icin belki o kadar bu dosyalarin
buyUklGgt 6nemsenmeyebilir. Fakat iyi bir animasyonun ¢ok kisa slirede ve hizli bir sekilde
web ortaminda acilmasi gerekir. Cogu kullanmict bir animasyon yiklenmesinde sikilmigtir. Bu
ylzden hazirladigimiz animasyonlarin hizli agilabilmesi icin bu animasyon dosyalarinin
optimize yapilmasi gerekir. Boylece kullanicit web sitenizde sikilmadan gezinebilir.

Farkli amaglar icin yapms oldugunuz animasyon dosyalarimin tek bir animasyon
dosyasi olarak degil de, her birinin icerige 6zgl ayn parcalar hdlinde hazirlanmast bile bu
optimizasyonun bir parcasichir. Ornegin kullamci sizin sitenizdeki  haberler sayfasim
incelemek isteyebilir. Bu durumda eger siteniz tek bir animasyon dosyasindan ibaretse
kullamcimn kullanmayacag: inceleme sayfasi veya katalog sayfasinm da yikleyerek, gereksiz
yere kullanictyr bekletmis olursunuz. Bu yontem iyi bir yontem degildir. Bunun yerine
animasyon dosyasin sizin yapmis oldugunuz gibi icerige 6zgu olarak hazirlarsamz kullanict
sadece kullanacagi animasyon dosyalarim yukleyerek, diger sayfalari kendi bilgisayarina
yuklemeden bakmasi dahaiyi bir yontemdir.

77




Eger Action script ile bir animasyon olusturursanmz bu daha 6nce dgrendiginiz motion
tween veya shape tween ile olusturacagimz animasyondan daha hizli calisacak ve boyutu
daha kicllecektir.

Uygulamanmzda kullandiginiz fade in (solmak), fade out (agmak), shape tween veya
motion tween gibi vektorel grafiklerle ugrasan ozelliklerin bir kareden (frame) diger kareye
geciste yeniden cizilmes gerekmektedir. Eger bu animasyon islemini 20-30 ve daha Usti
kareden (frame) olusturuyorsamz her bir karede (frame) bu vektorel grafiklerin yeniden
cizilmesi gerekir ve bu daislemcinin normalden fazlaislem yapmasin saglar. Bunu 6nlemek
iGin;

> Motion tween uygulanan vektord grafikleri moimkinse Bitmap c¢izim
sembollerine donustirindz.

»  Vektorel olan grafikler veya arkaplan resmleri movieclip nesnesinin Runtime
Bitmap cache (caisma zamam resim Onbellegi) Ozelligini etkin héle
getirmektir (Bakimz Resim 4.1.1).

Z%  Properties . Fikers | Parameters

7 — =

‘ E IMUvie Clip EVI_ Instance of; loader_mnc Color: fNone -.v; %
Slh—

w1500 | 3150 Blend: |Mormal v @

H: 25.4 i 255.0 I [w] Lise runitime bitmap cachingl o

Resim 4.1.1.: Calisma zamani resim 6nbellegi

Runtime Bitmap Caching (¢calisma zaman resim Onbellegi) 6zelligi, movie clip’in
(animasyon klip) bir 6zelligidir ve bitmap (ressm) dosyal arimin tarayicinin (internet Explorer
veya mozilla vb) oOnbellegine alinmadan movie clip'lere veya digmelere resim gibi
davranma 0zelligi katar. Bu animasyon dosyalariniza daha etkili bir kullamm saglar. Dikkat
edilmesi gereken diger bir 6zellik ise movie cliplerin igerisinde bir animasyon oynuyorsa bu
runtime Bitmap cache 6zelliginin etkinlestiriimemesidir. Bu durumda animasyonunuz
calismaz.

Yine animasyon dosyarmzi optimize etmek icin yayinlama araclar (publish setting)
ayarlamalarimt kullanarak optimize islemini yapabilirsiniz. (Daha ayrintili bilgi icin 5.1
“Animasyon Dosyalarinin Yayimlanmasi” konusuna bakiniz.)

Bagka bir yontem ise animasyon dosyalarimizda bulunan ses ve resm gibi disardan
ihrag edilen nesnelerin (izerine gelerek sag tiklayimz. Ozellikler (properties) secenekleri ile
¢esitli ayarlar yaparak optimizasyon yapabilirsiniz.

Ornesgin; bir ses dosyasinin nasil optimize edildigini inceleyiniz.

> Projemiz klasoril icerinde bulunan ana.fla dosyasin agimz.
> Library (kitUphane) penceresinden buttonses.wav dosyasina sag tiklayarak
properties (6zellikler) seginiz (Resim 4.1.2.).
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Resim 4.1.2: Sesdosyas ¢zellikleri giris

> Ekrana buttonses.wav dosyasinin 6zellikleri penceresi gelecektir. Bu pencerede
Adpcm secenegini segerek 2 olarak ayarlayiniz (Resim 4.1.3).

COmpression: | ADPCM [

Preprocessing: Convert skerea bo mona
Sample rake; :-SkHz T
ADPCM bits: |2 bit R

3 bit

4 bit
& it

Resim 4.1.3.: Ses dosyasini optimize etmek

Bu optimizasyon yontemlerinden farkl: olarak, eger bir kullanici sitenizde animasyonu
yavas izliyorsa, muhtemelen sorun kullanici bilgisayarimn islemci hizi, ram vb. etkilerinin
yavas olmasi ekran kartimn tamtiimarmg olmasi da sizin animasyon dosyalarimzi yavasms
gibi goruntdler.

4.2. Yeni Icerigi Y uklemek

Artik su ana kadar yaptigimz animasyon dosyalarimzi anafla dosyanmza
cagiracaksiniz. Bu iglemi yapmak icin loader (yikleyici) bilesenini kullanacaksimz. Loader
(yUkleyici) bileseni size webim klasorli icerisindeki diger calisabilen animasyon
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dosyalarimizi (swf uzantili) ana.fla animasyon dosyanizda ¢agirabilmek icin kullanacaksinmz.
Bu islemi yaparken asagidaki islem basamaklarim acim achm uygulayimz. (Ogrenim

Fadliyeti

1'de “Animasyon Bilesenleri” konusundan loader (yUkleyici) bileseninin

parametrel erine yeniden bakiniz.)

>

>

Animasyon programinmizi agimz. Webim klasorll icerisinde bulunan Anafla
dosyasin agimz.

Timeline (zaman cizgisi) Uzerinde farenizin sag tusuna basarak agilan meniden
insert folder (klasdr ekle) secenegini seciniz ve olusturdugunuz yeni klastriin
Uzerinde fareniz ile cift tiklayarak ismini sayfalar olarak degistiriniz. Bunu
yapmanizdaki sebep timeline (zaman ¢izgisi) daki karmagsikligi engellemektir.
Sayfalar klasoriniin icerisine yeni bir katman ekleyerek, katmanin ismini haber
yapiniz. Calisma alamina bir loader (yikleyici) bilesenini tasiyinz.

Loader (yukleyici) bileseninin boyutlarimi ayarlamadan o6nce bu 6zelligin
scalecontent parametresi false degilse fase yapin. Daha sonra bu bilesenin
boyutlarini properties (6zellikler) penceresinden genislik, yikseklik, x ve y
degerlerini resimdeki gibi degistiriniz. Diger yukleyeceginiz loader bileseni icin
yine bu boyutlandirma degerlerini kullanmz.

Haber katmanindaki loader(yUkleyici) bilesenin ismini properties(6zellikler)
penceresinden instance name (6rnek isim) kismuna haberload olarak yaziniz.
Loader(yikleyici) bilesenin parametrelerini  autoload=True, contentpath=
haber.swf ve Scal econtent=false yapinz.

£ properkies | Filkers® Paramekers

P Companent autoload true
F . contentPath {haber sw
M scaleContent {Falze

Wi 450.0 %l 150.0

el 4000 |yl 600

Resim 4.2.1.: Loader (yukleyici) bilesenin ozellikleri

Sayfalar klasorii icerisine yeni bir katman (layer) ekleyerek bunun ismini
katalog olarak degistiriniz. Bu katmana loader (yukleyici) bilesenini tasiyarak
yukleyiniz. Bu bilesenin boyutlarini haberload bileseninde yaptigimz gibi
ayarlarimz. 1. kareden 4. kareye ve 9. kareden sonrasinm siliniz. Siimek igin
1'den 4'e kadar olan kareleri secip sag tiklayiniz. Acilan menlden clear frame
(kareyi temizle) komutu ile silme islemini gerceklestiriniz. Boylece katalog
dosyamz 5. kare ile 9. kare arasinda goriintiil enecektir.

Uyarr: Katalog katmanimn tim kareleri dolu olarak gelir. Bunun sakincasi ¢alisma
aninda ana katman calistiginda katalog katmam da gosterilecek ve animasyonunuz diizgiin
calismayacaktir.
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Katalog katmamindaki loader (yukleyici) bileseninin ismini properties
(6zellikler) penceresinden instance name (6rnek isim) kismina katal ogload
olarak yazimiz. Loader(ylkleyici) bilesenin parametrelerini autoload=True,
contentpath= K atal og.swf ve Scal econtent=Ffalse yapinz.

¥
i)
O

= 1[! 15 2[! 25
[ el « o+ [ | Habﬁ gkétéinﬁ Eihcé'laﬁgaﬁké-tn gge'ribiiﬁ-
(2 seript = = [ of o8 of o o
L_L;r' arkaalan = = i 0
= _[5_ se_n':.-'FaIar « +« [0 [}
[ haber = = L |:||
D = I:? E — ERORICR St | S
L_[.ij SR e 1 1T Creake Maotion Tween
P-i‘]kﬁét- . LI |:|- 1| nsert Frame
L&? Geribil... + + H| L Remaove Frames ﬁl
Insert Kevframe
PR EL i Insett Blank Kevframe b=

Clear KewFrame

Resim 4.2.2.: Zaman cizelgesinde sayfalar1 ayarlama

Sayfalar klasorl icerisine yeni bir katman (layer) ekleyerek bunun ismini
inceleme olarak degistiriniz. Bu katmana loader (yukleyici) bilesenini tagiyarak
yukleyiniz. Bu bilesenin boyutlarini haberload bileseninde yaptigimz gibi
ayarlarimiz. 1. kareden 9. kareye ve 15. kareden sonrasini siliniz. Yani inceleme
dosyamz 10. kareile 14. kare arasinda goruntilenecektir.

Inceleme katmamindaki loader (yikleyici) bilesenin ismini properties
(6zellikler) penceresinden instance name (6rnek isim) kismina incelemeload
olarak yaziniz. Loader(yUkleyici) bileseninin parametrelerini autoload=True,
contentpath= inceleme.swf ve Scal econtent=fal se yapiniz.

Sayfalar klastri icerisine yeni bir katman (layer) ekleyerek bunun ismini Anket
olarak degistiriniz. Bu katmana loader (yukleyici) bilesenini tasiyarak
yukleyiniz. Bu bilesenin boyutlarimi haberload bileseninde yaptigimiz gibi
ayarlayimiz. 1. kareden 15. kareye ve 19. kareden sonrasin: siliniz. Yani haber
dosyamz 15. kareile 19. kare arasinda gorunttilenecektir.

Anket katmamindaki loader (yUkleyici) bileseninin ismini properties (6zellikler)
penceresinden instance name (O6rnek isim) kismina anketload olarak yazimz.
Loader(yukleyici) bileseninin parametrelerini  autoload=True, contentpath=
haber.swf ve Scalecontent=false yapiniz.

Sayfalar klasorii igerisine yeni bir katman (layer) ekleyerek bunun ismini
geribildirim olarak degistiriniz. Bu katmana loader (yukleyici) bilesenini
tasiyarak yikleyiniz. Bu bilesenin boyutlarim haberload bileseninde yaptiginiz
gibi ayarlayimz. 1. kareden 19. kareye ve 24. kareden sonrasinm siliniz. Yani
anket dosyamz 20. kare ile 24. kare arasinda gorinttlenecektir.
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Resim 4.2.3.: Ana.fla zaman cizelges ekran gor intusi

Geribildirim katmamndaki loader (yuUkleyici) bileseninin ismini properties
(6zellikler) penceresinden instance name (6rnek isim) kismina geribildirimload
olarak yaziniz. Loader(yUkleyici) bileseninin parametrelerini autoload=True,
contentpath= Anket.swf ve Scal econtent=fal se yapiniz.

Anafla dosyamzi File(Dosya) menlsinden save (kaydet) yapinz.
CTRL+ENTER kisayolu ise ana.fla dosyanizi derleyiniz.

4.3. Ilerleme Cubugu Y iiklemek

Animasyon programinizin igerigi web ortamuinda yuklenirken ekranda yuklemenin
yapildigini hatta ne kadar yapildigim gosteren bir bilesendir. Ornegin uygulamanizda bu

bileseni

kullanmadiginizda sitenize giris yapan bir kullamct animasyon dosyamzin

yuklendigini gdremeyecek ve sitenizde bir hata oldugunu sanacaktir. Fakat sizin sitenizde bir
hatta degil animasyonun yuklendigini anlayamayacaktir. Bu yizden bu bileseni kullanmak
cok onemlidir. Bu bilesen 6zellikle loader (yUkleyici) bileseni ile birlikte uyum icerisinde
caligir. Simdi progressbar (ilerleme cubugu) bilesenini ana.fla dosyasina ekleyiniz. Ekleme
isleminde asagidaki islem basamaklarini adim adim uygulayiniz.

>
>

AnaFladosyasini aginmz.

Sayfalar katmamnda haber katmaninda ana kare etiketli(frame label) karesine
tiklayiniz. Bir 6nceki derste yiklediginiz loader (yikleyici) bileseninin ortasina
component (bilesen) penceresinden progressbar (ilerleme cubugu) bilesenini
sirikle hbirak yontemiyle tasiyimz. Properties (6zellikler) penceresinden
instance name (6rnek isim) kismina haberpbar yaziniz.

Progressbar bileseninin parametreleri penceresini acarak mode parametresini
polled yapimiz. Source kisminina da loader bilesenine yazdigimz instance
name'i yazimz (haberload).

Uyari; event, polled ve manuel olmak lzere 3 mod vardir. Bara igerigin yiklenme
modunu gosterir. Varsayilan deger event'tir. Loader componenti ile beraber kullanldig:
durumlarda event moduna gegcmek sarttir. Bir film klibi veya dosya yuklerken
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getBytesLoaded() ve getBytesTotal() Ozelliklerini kullanacaksaniz polled modu uygun
olacaktir. Bu actionscript metoduyla calisan her tlrl G nesneyi kullanmanizi saglar.

Ew F‘ru:uperties | Filkers Parameters

f.  Component commiersion [t
iR » directicn fright

habetpbar label |LoADING 3%3%%

I_qbe_IF‘_Ie;;eﬁ'.!ent_ |bottomn
wie 150,00 e 3084 mode polled
EPITlrn;e {habetload

Hil 30000 |y 203.3

Resim 4.3.1:Progresshar (ilerleme cubugu) 6zellikleri

> Script katmaninin ilk karesine tiklayiniz ve Action penceresini agimz. Asagidaki
actionscript kodlarint yazimz. Bu kodu kullanmazsaniz progressbar bileseniniz
yukleme bittikten sonra ekranda goérintilenecektir. Bu koda diger karelerde
(Frame) gondermeler yapacagiz.

var islem: Object = new Object();

islem.progress = function (olay:Object)
{ olay.target. visible = true; }

islem.complete = function (olay:Object)
{ olay.target. visible=false; }

Kodun aciklamasi: idem adinda bir nesne olusturdunuz. Bu islem nesnesinin
progress islemine bir function (fonksiyon) ekleyerek bu fonksiyonda yiklenmenin
gosterilmesi saglanir. Olay isimli nesnemiz ise izleyici nesnesiyle konusan (progressbar ile)
bilesendir. Complete olayinda artik yukleme bitmistir. Bu durumda ilerleme cubugunun
gizlenmesi gerekir. Bununicin visible 6zelligini true yapmanz gerekmektedir.

> Haber sayfasindaki ilerleme cubugunun gizlenmesini saglama icin bir olay
izleyici yaratmamz gerekecektir. Bunun icgin yine actionscript panelinde
yukandaki kodu yazdigimiz yerin atina asagidaki actionscript kodunu
ekleyiniz.

haberpbar.addEventListener("progress’ ,idem);
haberpbar.addEventListener(" complete”,isem);

Kodun aciklamasi: Bu kodla anatanitimpbar ilerleme gubuguna progress ve compl ete
adiyla 2 adet izleyici ekler. ilk olarak isleme ait ilerleme durumu icin progress kodunu
cagiracak ve ilerleme cubugu goruntilenecek. Y Ukleme bittiginde ise complete fonksiyonu
islemi yUr(tilecek ve ilerleme cubugu gizlenecektir.

> Katalog sayfasimt agimz. Progressbar bileseninin parametreleri penceresini
acarak mode parametresini polled yapinmiz. Source kismina da loader bisenine
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>

yazdigimz instance name'i yaziniz (katalogload). Script katmanimin 5. karesine
tiklayiniz. Bu karede iken asagidaki kodu yaziniz.

katal ogpbar.addEventL istener("progress’,islem);
katal ogpbar.addEventL istener("complete” islem);

Inceleme sayfasim agimiz. Progressbar bileseninin parametreleri penceresini
acarak mode parametresini polled yapimz. Source kismina da loader bisenine
yazchginiz instance name'i yazimz (incelemeload). Script katmanimn 10.
karesine tiklayiniz. Bu karede iken asagidaki kodu yaziniz.

incelemepbar.addEventl Listener(“ progress’ idem);
incelemepbar.addEventListener(“complete” idem);

Anket sayfasint aginiz. Progressbar bileseninin parametreleri penceresini agarak
mode parametresini polled yapin. Source kismina da loader bisenine yazdiginiz
instance name'i yaziniz (anketload). Script katmaninin 15. karesine tiklayimz.
Bu karede iken asagidaki kodu yazinmz.

anketpbar.addEventListener(“ progress’ islem);
anketpbar.addEventListener(“complete” islem);

Geribildirim sayfasini agimiz. Progressbar bileseninin parametreleri penceresini
acarak mode parametresini polled yapimz. Source kismina da loader bisenine
yazchiginiz instance name'i yazimiz (geribildirimload). Script katmanimn 20.
karesine tiklayiniz. Bu karede iken asagidaki kodu yaziniz.

geribildirimpbar.addEventListener(*progress’ ,islem);
geribildirimpbar.addEventListener(“complete’ islem);

Anafladosyamzi kaydediniz. CTRL+ENTER tusu ile ¢calismamzi derleyiniz.

Eger istenirse animasyonda bulunan progressbar bilesenlerin direction (yon)

parametresini degistirerek soldan saga veya sagdan sola olarak degistirebilirsiniz.
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Resim 4.3.2: Ana.fla dosyas ekran gor tintlisi

Animasyon dosyamzi calistirdigimzda ilerleme cubugunu goremeden ilgili sayfalar
aciliyordur (6rnegin haber sayfaniz). Bunun sebebi animasyon sayfamzin internette degil de,
kendi bilgisayariniz icerisinden ¢agrilmasidir. Bu yizden yikleme ¢ok hizli oldugundan bu
yukleme islemini géremezsiniz. Bunu bir similasyon seklinde yapabilmeniz mimkinddr.
Y ani sanki bilgisayardaki sayfanmz internetten iniyormus gibi olur. iste o zaman sayfamzdaki
ilerleme cubugu yikleniyor yazisi ile hareketi gorirsiiniz. Bunun icin asagidaki islem
basamaklarim adim acim uygulayinmz.

»  Anafla dosyamzi agimz. Ctrl+Enter veya control menisiinden Test movie
komutunu c¢alistirimz.

»  Animasyon oynaticitizin (Flash player) View (gorinim) penceresinden
Bantwidth profiller (Band genisligi profili) komutunu calistirimz (CTRL+B).
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Resim 4.3.3.: Bant Genisligi profilini agmak

> Bu secenek secildiginde Streaming graph ve Frame by Frame graph secenekleri
acilir. Istege baglh olarak bu secimleri de secebilirsiniz. Bandwidth profiler
(Band genigligi profili) secildiginde animasyon ekrammizin dstiinde bir kissm
acilir. Iste bu kissimdan simillasyon yaparken yuklenen veriler ve bu verileri
grafik olarak gormenizi saglar. Bu pencerenin sol tarafinda film ile ilgili kare
oynatma hizi bant genigligi ve durum gibi bilgiler, sag tarafinda ise grafiksel
gosterim yapulir.

File “iewe Control Debug
Flonyie: T e B0 b ST e T a1
Dirn: B0 ¥ 420 pixels
Fr rate! 21.0 frfrec Sl KB
, 255 KE
Size: 115 KB (118534 E) 128 KB —=
Duration: 70 F (3.3 5] &4 kB
32 KB
Preload: 490 fr (22,3 =) 16 KB
. 3 KB
Settimgs: 4KE
Bandwidth: 4800 Bjfs (228 Bffr) § EE
Shate: 228 B
Frarez: 1
109 KB (111367 B)
£ [ »

Resim 4.3.4: Bant Genisligi profili penceresi

»  View (Gorunim) penceresinden download settings (indirme ayari) kismindan
56K’ y1 (istege bagli olarak diger secenekleri de secebilirsiniz) seciniz.

> Yine view (goriniim) menusiinden simulate download (indirmeyi simtlasyon
yap) komutuna (ctrl+ enter) tiklanarak similasyon bagslar. Y Ukleme hitince
haber veya inceleme gibi diger sayfalara gecislerde ilerleme cubugunun
yukleme islemi yaptigim gorirsiniz.
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Miewy Control - Debug
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» Bandwidth Profiler Chrl+E
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Show Redraw Regions  ChrlH+E

Resim 4.3.5.:Animasyonun Similasyon edilmesi

Resim 4.3.6.: Animasyonun yiklenmesi
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(UYGULAMA FAALIVETI

Islem Basamaklari

Oneriler

» Uygulamalarimzi organize ediniz.

Resim, movieclip veya ses dosyalar
Uzerinde ayarlamalar yapinz.

» Olusturdugunuz animasyonlar1 tek bir

Yeni icerigi yuklerken loader bileseni

dosyada cagiracak sekilde icerigi kullammz. Yeni icerigi yukleme
yukleyiniz. konusuna bakiniz.

> lcerigi yuklediginiz animasyonlanin | > Ilerleme cubugu ekleme konusuna
yiklenmesi  esnasinda  yuklemesini bakiniz. Progress bar (ilerleme cubugu)
gostermek  icin  ilerleme  c¢ubugu bilesenini kullaninz.
ekleyiniz.

» Menlnin digmelerini kontrol ediniz.

Mentnizde olusturdugunuz butonlarla
ilgili dosyamzi  cagirmak  icin
actionscript  kodu yazimz. (Bakiniz
3.15) _root seviyes ile ana zaman
¢cizelgesinde hareketi saglayiniz.

UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Ogrenme fadliyeti ile kazandigimz yeterligi, asagidaki islem basamaklarina gore

degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet | Hayir

Resimleri organize ettiniz mi?

Ses dosyalarini organize ettiniz mi?

Y Ukleyici bileseni kullandiniz mi?

Zaman cizelgesinin icerigini yUkleyecek sekilde ayarladiniz mi?

izleyicileri kullandimz mi?

Ilerleme cubugu (progress bar) bilesenini kullandimz mi?

N oMW NE

Animasyonu simiilasyon yaptimz nu?
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(OLQM E VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIiF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak uygun cevap sikkin isaretleyiniz.

Runtime Bitmap cache (calisma zamam resim Onbellegi) movie clip’in bir
ozelligidir. (D/Y)

Loader (yutkleyici) bileseninin scalecontent parametresi true yapildiginda bilesenin
animasyonda hazirladiginiz boyutlarinda degisiklik meydana gelir. (D /YY)

Movie clip'te bir animasyon varsa runtime bitmap cache 0Ozelligi
etkinlestiriimelidir. (D/Y)

Loader (ytkleyici) bileseni ile progressbar (ilerleme cubugu) bileseni birbirleri ile
etkilesim yapamaz. (D / Y)

Progressbar (ilerleme ¢ubugu) bileseninin getbytesload() ve getbytestotal () 6zelligini
kullanabilmek icin mode parametresinden polled secilir. (D /YY)

Progressbar bileseninin yiklenmesi bittiginde actionscript ile visible(gorinirl Ggind)
false yaparak gorinmez yapilmasi gerekir. (D /YY)

Olusturdugunuz animasyon dosyasim internet ortamindan indiriyormus gibi
yapabilmek icin animasyon oynaticisindan view (gorinim) mendsinden simulate
download komutu segilir. (D /Y)

Progressbar (ilerleme c¢ubugu) bileseninin dizgin calisabilmesi igin source
parametresine loader (yukleyici) bilesenine verdiginizisim yazilir. (D/Y)

Animasyon dosyalarini (haber, katal og, inceleme vb.) iceren tek bir dosya yapmanuz
karmasiklig1 ve optimizasyonu saglar. (D /YY)

10. Progress bar bileseninin direction (ytn) parametres left (sol) secilirse yikleme
¢izgisi sagdan soladogruilerler. (D /YY)

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayinizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginmz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. TUm sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.
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OGRENME FAALIYETIi-5

( AMAC )

Hazirladhigimz SWF dosyaarinin optimize edilmesini saglayacak, bu dosyalarin ana
uygulamada kullanmak Uzere birlestirebilecek ve uygulamaya ilerleme cubugu ekleyerek
yuklenecek dosyalarin yuklenme hizim gosterebileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Animasyon dosyasin internetten nasil gérintileyebileceginizi, arastiriniz.

> Bir animasyon dosyasi izlenemiyorsa bunun sebeplerini arastirinz.

> Internetten animasyon sitelerinin nasil goruntilendigine bakip okulunuzun web
sayfasim inceleyimz.

5. ANIMASYON YAYINI

5.1. Animasyon Dosyalarinin Yayinlanmasi

File Edit Wiew Insert Modify Text
Flash programinda calisma dosyalan fla uzantili iken ——
internette gorintilenen dosyalar swf uzantihicir. Uzerinde  open.. o
calistigimz animasyon dosyasim control > test movie ile  ©penfrom Sie...
derleyerek swf dosyasina dontisturebilirsiniz. Swf dosyalan ~ o°% e i
internet Gzerinde direk link verilerek calistirilabilir yani html Close &l ki
olarak Uzerinde baska bir islem yapmayacaksamz swf

dosyasini upload edip www.siteniz.com/ana.swf seklinde ... and compact
calistirabilirsiniz veya bir html sayfasinin icerisine gomerek — save as... Chr-ShiFt+5
calistirabilirsiniz. Bunun igin File (dosya) menisiinden — S5ave as Template...

Publish setting (yayinlama ayarlar1) kisminagiriniz. gl

Irnport 2
Export L
Fublish Settings...  Chrl+shif+F12
Publish Preview 3
Publish Shift+F12

Resim 5.1.1.: Yayinlama komutu
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Publish setting (yayinlama ayarlar) penceresinde SWF ve Html secenekleri aktif
durumdadir. Bu internette yayinlamak icin gecerlidir. Fakat eger gif, jpeg, png uzantili bir
resim dosyasi ve exe gibi calistirilabilir bir dosya veya mov sekilde film seklinde yayinlama
dayapahilirsiniz.

Debugging permited: Swf dosyasina sag klik yapildiginda ortaya cikan mentide
debuggerin aktif olup olmamasim saglar. Kutuyu isaretlediginizde isterseniz alttaki panele
bir sifre girip pandin agilmasini bu sifreye baglayabilirsiniz.

Jpeg quality: Resimlerin gorinim degerlerini ayarlar. Varsayilan deger 50°dir.

Audio stream ve Audio event: Stream ve event ses dosyalarimn bicimlerini ve
sikistirilmasin: ayarlar.

Override sound setting: isaretli ise ses dosyalar: yerel kullammda maksimum,
internette ise minimum kalitede calarlar.

Simdi anafla dosyamzi swf olarak yayinlamak icin asagidaki islem basamaklarin
uygulayinz.

»  Webim klasorii icerisindeki Ana.fla dosyamzi aginiz.

> File (Dosya) menisiinden Publish setting (Y ayinlama ayari) komutunu seginiz.
Bu pencerede + sembolline tiklayarak kendinize yeni bir profil olusturunuz.
Html isaretini kaldirimz.

| Publish Settings
Current DrDF“B:E;\'Bb‘in‘W V &]v—j 6 |
| Formats m HTPL @
Type: File:
[#]Flash (.swf) ana.swf | m
HTML { bkl ana.htrl 3]
[C151F Image ¢ .qify ana,gif @
[ 9PE Image {.jpa) ana.jpg ]
[C1PMG Image {.png) ana.png @
[Clwwindows Projector { exel | ana.exe [ @
[IMacinkash Projectar [ ana.hgx @
[ QuickTime {.maov) ana.mov | 5]
[ LUse Default Mames ]

Resim 5.1.2.: Yayinlama ayar penceresi

> Flash secmesine tiklayarak olusturacaginiz SWF dosyasinin - ayarlarin
yapacaksiniz.
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Load order(Y Ukleme sirast) Top down olarak seginiz. Top down segenegi ile
frameler(kareler) en Ust katmanin birinci karesinden yikleme baglar ve en alt
katmanin son karesine dogruilerler.

Actionscript Version'u Flash 8 olarak birakimz. Actionscript 2.0 kullamliyorsa
flash player olarak 6' dan yiksek bir stiriim secilmelidir.

Protect From import secerek hazirladiginiz animasyonun izinsiz olarak baska
bir kullamc tarafindan ekleme yapilmasimi engeller. Password (sifre) kismina
sifrenizi yazinz.

Publish Settings

Zurrent profile: wehim

Formats Flash |

Wersion:
Load aorder;
ActionScripk wersion:

Cpkions:

Password:

JPEG quality:

Audio stream:

Audio event:

Taelih * =] o | @

1R = o
Impork...
Expork. ..

|Flash Player & I~

| Biattam up v

|actionscript 2.0 [w| [ Settings... |
|:| Gensrake size repork

a2 Protect From import

Lzlomit krace actions
[[] pebuaging permitted

JZlcompress maovie

CAMEIR]

n] 100
MP3, 16 kbps, Mono
MP3, 16 kbps, Mono

[[] owerride sound settings
[C] Export device sounds

Local plavback security: | Access network only

[ Publish

| L

2K

J |

Cancel J

Resim 5.1.3.: Flash yayinlama ayarlarimin yapilmasi

Omit trace actions secenegini isaretleyiniz. Bu secenek izleme eylemini ipta
eder. Yani swf dosyamzi test ettiginizde output penceresinde izlenen bir sey
goremezsiniz. Eger actionscript kullamyorsaniz (kullandimz) bu segenek secili
olmalidir. Bbylece actionscript’teki izleme eylemlerini siler.

Compress movie secenegini seciniz. Bdylece dosyamzin %30'lara kadar
sikistirilmasint saglayinmz.

Jpeg quality secenegini %80 olarak ayarlayimiz. Bu, dosyamzda kullandiginiz
resimlerin kalitesini ayarlayacaktir.

Audio stream ve Audio event set butonuna tiklayarak Stream ve event ses
dosyalarinin bicimlerini ve sikistirilmasini ayarlayinmz.
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Load playback security secenegini Access network only secginiz. Bu 6zellik
sayesinde animasyon dosyanizda, internetten dosya cagirdigimzda veya link
verdiginizde, dosyanin veyalinkin ¢alismasin saglayacaksiniz.

Publish (yayinlama) buttonuna basarak yayinlama yapimz. Ana swf dosyamzi
istenilen sekilde ayarladimz.

Publish (yayinlama) ayarlarim saklamak icin Export secerek gelen pencerede
webim yazimz.

5.2. Animasyon Dosyasimin Html Sayfasina Gonder me

YV VV VVY

Anafladosyamz aginiz.

File (dosya) meniisiinden publish setting (Y ayimlama aracini) seciniz.

Publish setting (Yayimlama araci) penceresinde import secenegini secerek
webim adiyla kaydettigimiz ayarlar dosyasini aginiz.

Html secenegini isaretleyiniz.

Html sekmesini agimiz. Bu pencerede olusturacaginiz animasyon dosyasin: html
dosyasina eklemek icin ¢esitli ayarlar yapacaksiniz.

Template de bulunan detect flash version (flash versiyonunu algila) segenegini
tiklayarak kullanict bilgisayarinda flash player’in yikli olup olmadigim yiklt
ise versiyon numarasint  kontrol eden scripti  ekler. Eger yoksa
http://www.macromedia.com/go/getflash/ adresine yonlendirilir.

Dimensions > match movie secenegi swf dosyasini fla dosyasina verdiginiz en
ve boy kadar yaratir. Ornegin fla dosyamzi yaratirken modify > movie >
dimensions a 600 x 400 yazmissaniz swf dosyamzda html sayfasinda 600 x 400
boyutlarinda gorintilenecektir.

Dimensions > pixelsi sectiginizde bu degeri kendinizin belirlemesi istenecektir.
Buraya 600 x 400 yazarsaniz swf dosyanizda html sayfasinda 300 x 200
boyutlarinda gorintilenecektir.

Dimensions > percent i secerseniz swf'niz browser penceres boyunda
acilacaktir. Browser biy(tuldikee gorintide onunla birlikte blytyecektir.
Fakat bu biiyime en ve boy ile dogru orant1 olacaktir. ikisinin birbirinden
bagimsiz blylmesini istiyorsamz Scale > exact fit i segmelisiniz.

Html sayfasinda swf dosyasinin (izerine mouse’ un sag tusu ile tikladiginizda bir
menl acilir. Playback > display menu secenegini kaldirdiginizda bu menide
sadece about flash player yazisinin gorintilenmesi saglarsinz.

Loop secenegi animasyonun devamli ¢aligmasini, paused at start secenegi ise
animasyonunuz ilk calistiginda durdurulmasim saglar. Loop ve Display menl
seceneklerini isaretleyiniz.
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Publish Settings £

Cutrent prnFiIe:fweI:uim v ‘h‘ + -ﬂ L i
| Formats _FiasH HTML
Template: |Flash Onky :v":

Detect Flash Yersion
LT )
Versiom: 8 .0 .o

Dimensions: | Match Maovie el
Widkh: Height:
% faEsn pixels
Flayback: [ |Paused at start . Disglaz e
Loop [ Device Font
R 3
Quality: | Auto High |
Window Mode: I-Windn:nw ?c
HTML alignment: :_De_sl‘a‘qlt:: ] v
Scale: | Defaulk (Show all) el
Horizontak  _  vertical :
Flash alignment: | Center | | Cenker (i3]

Show warning messages

[ Publish ][ oK ]I Cancel

Resim 5.2.1: Html yayinlama ayar larimin yapilmasi

Quality seceneginde swf dosyasinin low (disUKk) ile high (yiksek) arasinda
kalites belirlenir. Bu ayara ihtiyag duyulmasimn sebebi yavas makinelerde
resmin kaliteli goriinmesine karsin animasyonun yavas goruntilenmesidir. Bu
secenegi Autohigh seciniz. Bdylece hiza da gorinise de aym derecede 6nem
verir, ama gerekirse dnce goruntt kalitesinden 6dun verir.

HTML aligment (Html hizalama) secenegi ile html sayfasindaki swf dosyasin
tarayic1 penceresinin kenarlarina hizalayarak yerlestirmenize yardimci olur.
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>
>
>
>

Flash alignment (Flash hizalama) ile animasyon icindeki nesnelerin yatay ve
dikey olarak nereye yanasik olacagin belirler. Center (orta) olarak seciniz.
Show warning message segenegini isaretli birakarak, html kodlarinda herhangi
bir uyusmazlik oldugunda uyari mesaji1 vermesini saglarsimz.

Publish (yayinlama) buttonuna basarak html sayfasimi olusturunuz. Html
dosyasini calistiriniz. Fakat animasyon html’ nin ortasinda gorintdlenmiyor.
Animasyonu html sayfasinda ortal1 olarak gosterebilmek icin, olusan ana.html
sayfasim notdefterinde agimz. <Body bgcolor="#fffff"> html kodunun atina
<div dign="center"> yazimniz. Yine actiginuz etiketi (tag)) kapatmak icin
</body> Ustline </div> yaziniz. Degisiklikleri kaydediniz. Ana.Html dosyamzi
calistirimz.

|._-J"» ana. html - Mot Defteri

Dosya Dizen Bigim Gérdnidm  Yardim

h
4 ¥
; return (regver 7 false @ 0.0);
A==
</script>
</ heads>

l<body bgcolor="#ffFEFf"
Jechiv align="centers

T—= B movie-->
<l-—text used in the movie-->
iescript language="Javascript" type="textJavascript's
S
var hasrRightversion = DetectFlashver(reguiredMajorversion, reguiredminorversion, reguiredrevision);
if(hasRigEtVersion) 1 /7 9f we've detected an acceptable wversion

war oeTags = '<object classid="clsid:D2FCDBEE-AEGD-11cf-56E8-444553540000"

+ 'width="300" height="350""
+ 'codebase="http://download. macromedia, com/pub/shockwave/cabs flash/swflash. cah">'
+ '<param name="movie" walue="geribildirim.swf" s><param name="guality" walue="autohigh" s><par
+ '<ambed src="ana.swf' quality="autohigh" bgcolor="#ffffrf" '
+ ‘width="300" height="330" name="geribildirim" align="middle"
+ 'play="true"
+ ! 00E=”fa1se”'
+ ‘guality="high"
+ 'allowscriptAccess="samebomain”
+ 't*pe=“app jcationx-shockwave-flash"
+ 'pluginspage="http: /fwww.macromedia. com/go/getflashplayer ">’
+ avsembeds
+ avSobject>';
document.write{oeTags); A4 embed the flash movie
¥ else { 4/ flash is too old or we can't detect the plugin
var alternatecontent = 'Alternate HTML content should be placed here.’

+ 'This content reguires the Macromedia Flash Player.’
+ '<a href=http:/Swww.macromedia.com/gosgetflash/>Get Flash</as'
document.writefalternatecontent); S/ insert non-flash content

}

A D,

</scripts>

<noscript>
AF provide alternate content for browsers that do not support scripting
A7 or for those that have scripting disabled.
alternate HTML content should be pTaced here. This content reguires the macromedia Flash P1
<a href="http:/fwww.macromedia. com/go/getflash/">»Get Flash</ax

1</noscripts

<§div>

/00y

</hm T

Resim 5.2.2: Yayinlanan Html sayfasinin kod satirlari
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(UYGULAMA FAALIVETI )

Islem Basamaklar1 Oneriler

» AnaFladosyanizi aginmiz. > Webim klasorini bakin.

» Publish setting (yayinlama ayari) | » File (dosya) menlsinden Publish
penceresini  agimz.  Yeni  profil setting tikla.
olusturunuz.

» Flash ayarlari  penceresinden flash | » Flash sekmesini kullanin.
versiyon secimi, kullandiginz
actionscript secimi, sifreli koruma, jpeg
kalitesini 70 ve derlenirken filmin
sikistirilmas: ayarlarini yapimz.

» Html ayarlarn penceresinden flash | > Html sekmesini kullanin.
versiyonunun kontrolGnti yoksa
Macromedia sitesini cagirimiz. Flash
calistiginda  animasyonun  sirekli
calismast ve fare ile sag tiklandiginda
menuyu gostermeyen ayari yapimz.
Flash't yatay ve dikey olarak
ayarlayimiz. Html ile olusacak hatalari
gostermek icin ayarlamay: yapinz.

» Olusan Html dosyarzi not defterinde | » <Div alignment="center”> </Div>
acimz. Animasyon dosyamzi html
sayfasinda ortal1 sekilde ayarlayiniz.

» Olusturdugunuz html dosyasini | » Webim klasor
calistirimz.

» Menlnin diagmelerini kontrol ediniz. » Menilnizde olusturdugunuz butonlarla
ilgili dosyamzi  cagirmak  icin
actionscript  kodu yazimiz. (Bakimz
3.15) _root seviyesi ile ana zaman
cizelgesinde hareketi saglayiniz.
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UYGULAMALI TEST (YETERLIK OLCME)

Ogrenme fadliyeti ile kazandigimz yeterligi, asagidaki islem basamaklarina gore
degerlendiriniz.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Y ayimlama penceresinde profil olusturdunuz mu?

Olusturulan profili ¢cagirdimz mi?

Html sekmesi ayarlarini yaptiniz mi?

Flash sekmesi ayarlarim yaptimz mi?

Flash stirimini kontrol ettiniz mi?

Html sayfasinda animasyonu ortal1 olarak gosterdiniz mi

N o k~wNE

Animasyonu html olarak ¢alistirdimz mi?
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(OLQM E VE DEGERLENDIRME )

OBJEKTIiF TEST (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorular: dikkatlice okuyarak uygun cevap sikkin isaretleyiniz.

1. Publish setting (yayinlama ayar1) penceresinde asagida verilen dosyalardan hangisi

olusturulmaz?
A) Mov B) Swf C) Html D) Fla

. Jpeg Quality ayarini, asagida verilen islemlerden hangisi icin kullamriz?
A) Filmin kalitesini ayarlariz.

B) Resim kalitesini ayarlariz.

C) Seskalitesini ayarlariz.

D) Animasyon dosyasini korumak icin

Bir Html sayfasinda bulunan swf dosyasim tarayici penceresinin  kenarina
hizalayarak yerlestirmenizi asagidaki seceneklerden hangisi saglar?

A) Quality secenegi B) Flash dignment (Flash hizalama)
C) Html alignment (Html hizalama) D) Display menii secenegi

Html sayfasindaki animasyonu html sayfasina gore ortali gdstermek icin hangi tag
(etiket) kullanilir?

A) <body> </body> B) <html> </html>
C) <script> </script> D) <head> </head>
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi beirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginz
sorularla ilgili konulara geri donerek tekrar inceleyiniz. TUm sorulara dogru cevap
verdiyseniz diger 6grenme faaliyetine geciniz.

98



MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginiz yeterlik, asagidaki olciitlere gore degerlendirilecektir.

DEGERLENDIRME OLCUTLERI

Evet

Hayr

Bilesenlerin parametrelerini istenilen sekilde ayarladimz mi?

Geri bildirim formu olusturdunuz mu?

Anket formu olusturdunuz mu?

Tab tusu ile formdaki bilesenler arasinda gecis sagladinmz nu?

Text tool (Metin araci) ile dinamik veri yiklediniz mi?

Web servis tammladiniz m?

Web sitesini cagirdimz nm?

Geri bildirim formu ile veri gonderdiniz mi?

© PN AWNF

Anket formu ile veri gonderdiniz mi?

=
o

. Actionscript’te kod ipuclarim kullandiniz mi?

=
[N

. Inceleme sayfasi olusturdunuz mu?

[EnY
N

. Katalog sayfasi olusturdunuz mu?

=
w

. Anakatalog sayfasi olusturdunuz mu?

[EnN
i

. Haberler sayfasi olusturdunuz mu?

=
ol

. Girig sayfasi olusturdunuz mu?

[EnY
(o2}

. Menlii olusturdunuz mu?

[EnY
\l

. Ment digmeleri ile olusturdugunuz sayfalara erisim sagladiniz ni?

=
oo

. Uygulamanizi organize ettiniz mi?

[EnY
<]

. Anasayfadan diger sayfalara baglant: yaparak ilerleme cubugu bileseni

ile sayfalarin yiklenmesini gosterdiniz mi?

N
o

. Animasyonunuzu yayinladimz m?

DEGERLENDIRME

Yaptigimz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa oOgrenme fadliyetlerini
tekrarlayinz.

Modul i tamamladiniz, tebrik ederiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi - 1 CEVAP ANAHTARI

1 2 3 4 5 6 7
D B A A C D B

OGRENME FAALIYETI - 2 CEVAP ANAHTARI

2 3 4 5
D B C C A

OGRENME FAALIYETI - 3CEVAP ANAHTARI

1 2 3 4 5
B B A C D
6 7 8 9 10
D D Y D Y

OGRENME FAALIYETI - 4 CEVAP ANAHTARI

1 2 3 4 5
D Y Y Y D
6 7 8 9 10
D D D Y D

3
D B C B
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